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Premiile oferite in cadrul campaniei promotionale 
„Extinde-ti cunostintele" sunt pentru intreaga perioada de 
desfasurare a acesteia, finalul campaniei fiind 31 ianuarie 
2009. 

Castigatorii vor fi desemnati lunar prin tragere la sorti, prin 
intermediul sistemului online de pe site-ul www.chip.ro. 
Desemnarea castigatorilor premiilor oferite de LG se va 
face la finalul fiecarei luni, iar anuntarea acestora se va face 
in editia revistei urmatoare. 

Astfel, in momentul in care introduced online codul unic de 
promotie veti primi automat un mesaj de informare a 
faptului ca ati castigat sau nu unul dintre premiile campani¬ 
ei noastre. Mai multe detalii referitoare la acest concurs 
gasiti pe site-ul www.chip.ro/promo 




• Putere totala 160W(80Wx2)- Redare DivX, DVD+/-RW, CD-R, RW, 

MP3, WMA, AM/FM radio tuner • Auto equalizer • USB recording 

• Slot CD/DVD vertical • iPod docking station 

In perfectionarea sunetului pentru produsele LG s-a implicat Mark 
Levinson, considerat a fi un guru al industriei produselor audio premium. 


Scarlet 32LG6000 imagine perfecta, design ultra-slim. 

• Diagonala 82 cm • Contrast dinamic 50,000:1 • Unghiuri de vizibilitate 
176/176 • TruMotion 100Hz • AVMode • Difuzoare ascunse • Senzor 
inteligent • Rezolutie Full HD • 4 x HDMI Simplink LCD Scarlet a obtinut 
premiul “Best of Innovations” pentru anul 2008. 


• Putere totala 700W • Dolby Digital, Dolby Pro Logic II, DTS, 2ch 
down-mixing • Playback DVD-uri • Full HD Up-Scaling (1080p) 

• Compatibilitate formate: DVD±R/RW, DVD-Audio, WMA/MP3/JPEG/DivX CD-R/ 
RW • USB Plus (MP3,JPEG,MPEG) • Portable Audio-In (3.5F Stereo In) 



Campania promotionala „Extinde-ti cunostintele" se desfasoara in perioada 25.06.2008 - 28.02.2009, in limita stocului a 1000 de reviste pe luna. Pentru a participa la promotie 
trebuie sa va mregistrad online pe site-ul www.chip.ro/promo, unde veti putea valida codurile unice de promotie, inscriptionate pe CD-urile/DVD-urile revistelor cumparate. 

La promotie puted participa doar cu un singur cod pentru o anumita aparide (de exemplu, puted folosi doar un singur cod pentru revista CHIP cu DVD - editia lulie 2008, un singur 
cod pentru revista Foto-Video digital - editia August 2008 etc.). Fiecare revista valoreaza un numar de puncte. Punctele acumulate nu se pot schimba in bani. 

Cu cat cumparad mai multe reviste si implicit adunad mai multe puncte, cu atat veti primi mai multe reviste preferate. 

Detaliile si regulamentul se gasesc la adresa www.chip.ro/promo, la adresa de e-mail sofia_grigore@3dmc.ro sau la numerele de telefon 0268.415.158/0268.418.728 

* imaginile premiilor sunt cu caracter informativ 
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este membru fondator al Biroului Roman de 
Audit al Tirajelor (BRAT). Aceasta editie a revistei 
a fost publicata in 23.000 de exemplare. 

t Publicatie ce beneficiaza de rezultate de audienta 
conform Studiului National de Audienta. Conform 
cifrelor SNA (perioada de masurare ianuarie 2007 - 

SNA 

ianuarie 2008), are 79.000 cititori/editie. 
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E i, uite ca a mai trecut un an. Un an care 
ne-a satisfacut, mai mult sau mai putin, 
dorintele in materie de gaming fi a des- 
chis Ufa unor francize noi care abia afteapta sa 
faca pui. Surprinzator, 2008 a fost un an al jocu- 
rilor casual, dedicate maselor, dar in acelafi timp 
s-a vazut tendinta producatorilor cu bani de a 
investi mai mult in inteligenta artificial a perso- 
najelor care ne calauzesc fi insotesc de-a lungul 
aventurilor, urmarind sa creasca astfel gradul de 
imersivitate fi implicare a jucatorului in poveste. 
Un simplu exemplu in acest sens este cainele 
din Fable 2, o idee geniala, deloc riscanta, de a-i 
oferi jucatorului un partener de drum fi gium- 
buflucuri. De asemenea, jocurile au inceput sa 
utilizeze medii de joc din ce in ce mai intinse, 
afa-zisele„sandbox games"care au ajuns sa ne 
ofere o libertate de mifcare nesperat de mare fi 
o multime de posibilitati noi in materie de ga- 
meplay. Suntjocuri in care Al-ul joaca un rol ex- 
trem de important, iar producatorii s-au aratat 
interesati (mai mult sau mai putin) de imbuna- 
tatirea modului in care NPC-urile interactionea- 
za fi raspund la stimulii jucatorului. Vezi 
Assassin's Creed, Far Cry 2, Mercenaries 2: World 
in Flames, dar mai ales S.T.A.L.K.E.R.: Clear Sky fi, 
bineinteles, Grand Theft Auto IV. 





Mai presus de toate, insa, 2008 a fost anul jocuri- 
lor de actiune. Genul adventure a primit, de ase¬ 
menea, o atentie mai mare, insa jocurile de stra¬ 
tegic, RPG-urile fi mai ales MMO-urile de calitate 
s-au sfiit sa iasa in numar mare la rampa. Cu ex- 
ceptia jocurilor Warhammer Online: Age of 
Reckoning fi (cu indulgenta) Age of Conan: 
Hyborian Adventures, genul MMO nu ne-a bucu- 
rat cu niciun nou reprezentant care sa conteze cu 
adevarat in competitia cu extrem de longevivul 
World of Warcraft. Mai mult decat atat, noul ex¬ 
pansion pentru WoW a reufit sa adune noi 
adepti intr-un ritm alarmant fi o va face in conti- 
nuare. Nu au lipsit nici dezamagirile, nici surpri- 
zele, anul 2009 anuntandu-se cel putin la fel de 
interesant. Se pregatesc sa ne intre in case nume 
mari precum StarCraft 2, Diablo III, Bioshock 2, 
Mafia 2, Mass Effect 2, God of War III, Call of Duty: 
Modern Warfare 2, Prototype, Ghostbusters, 
Damnation, Red Faction: Guerilla, Brutal Legend, 
iar lista ar putea continua. Dar pana sa tanjim fi 
mai mult dupa ele, a sosit momentul sa-i dam 
Cezarului ce-i al Cezarului fi sa-i incoronam pe 
cei mai de seama reprezentanti ai anului ce toc- 
mai s-a incheiat - pe cei care, dupa parerea noas- 
tra, au contat cu adevarat. Cu foarte putin efort, 
ii puteti gasi la pagina 78. 

■ KiMO 
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1. Gears of War 2 

2. Tomb Raider: 
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Noul Prince of Persia nu 
departeaza prea mult de po- 
vestea clasica dintre bine §i 
rau, deci nu-i de mirare ca-i 
gasim pe Print §i pe noua lui 
partenera de zbenguiala, Eli- 
ka, luptand cot la cot pentru 
a-l lichida pe Ahriman (zeu 
demonic in 


JOCUL 
ANULUI 2008 


Aparent, franciza vrea sa se retraga cu 
stil, dar tine in secret modul in care o 
va face.Toamna 2009. XBox 360. 
Pregatiti-va. 


MIRROR’S 


A2. 


Shaun White Snowboarding ne 
aduce ce ne doream de mult pe 
ecranele televizoarelor. Actiune 
aproape credibila, o grafica de te 
da pe spate, muzica de zile mari §i 
o atmosfera pe masura. 

Shaun White 
Snowboarding 
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Am votat! Afla care au fost 
cele mai apreciate jocuri in 2008. 

La noi, la LEVEL. 


www.level.ro 
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GameDev - Jason Hayes 
WCG 08 
Arkham Horror 
JOCUL ANULUI 2008 


Halo 3: ODST 
Anno 1404 


Grand Theft Auto IV PC 

Mirror's Edge 

Call of Duty: World at War 

Prince of Persia 

Tomb Raider: Underworld 

Neverwinter Nights 2: Storm of Zehir 

Pro Evolution Soccer 2009 

AVampyre Story 

Sacred 2: Fallen Angel 

Gears of War 2 

Shaun White Snowboarding 

Fire Emblem: Radiant Dawn 


Strong Bad's Cool Game for Attractive People 
Episode 2: Strong Badia the Free 


Mud and Blood 2 


Hero of Sparta 

Tomb Raider: Underworld 


GADGETS 

TEST COMPARATIV - Optimizeaza-ti viata: impri 
mante 

Sony Vaio VGN-TT11XN/B 
Canon CanoScan 5600F 

Siemens Gigaset SE361 Wlan + USB Stick Bundle 

RaidSonic Icy Box HDD Media Player & Recorder 

IB-MP3010HW 

Nikon Coolpix P6000 

Antec Skeleton 

Leadtek WinFast Pro 1680 

D-Link DSM-510 MediaLounge 


NEMIRA-Jumper 
FILM - Appaloosa 

WWW. 

Patch 

Ca§tigatorii 
Next Issue 


sexoasa jggjieyprin a pa, salta, se ta- 
ra§te §i sera^orsioneaza de-a lungul 
multor niveTffinfelasate in decoruri exc? 
tile^de^alifemi^or excelente pe care 
le-am experimentat in Anniversary, in- 
tru placerea masculilor de.toate varste; 

le §i cmda eventualelor lor consoarte? 

1 1 v 

TOMB RAIDER: 


UNDERWORLD 


MINI GAMES 


Noul joc este tot ceea ce a fost 
Gears of War, dar mai bun, mai 
mare §i arunca originalul Tntr-un 
con de umbra din punct de vedere 
al gameplay-ului. 


WAR 2 . 
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Demo 

Strong Bad Episode 5:8-Bit Is Enough 
/ CiD: The Dummy / Cortex Command 
/ Crayon Physics Deluxe / Drakensang 
/Iron Grip: Warlord/PURE/ 

Pyroblazer 


MODS 

Fall from Heaven 2 (Civilization IV) / 
Far Cry 2 Intel Bonus Maps / Mona: 
The Assassin (Max Payne 2) / No Hope 
XP/Vista (World in Conflict) 


Media 

Filme 

Cortex Command/Cuboid/Dark 
Void / Dawn of War II - enemies / 
Dawn of War II - faction / The 
Godfather 2 / Infamous / Killzone 2 / 
Mirror's Edge / Patapon 2 / Prototype / 
Resistance: Retribution / Saint's Row 2 
/ Street Gears /Tekken 6 / X-Men 
Origins: Wolverine 


Imagini 

Dark Void / Prototype / StarCraft 2 / 
Tekken6 / X-Men Origins: Wolverine 


Wallpaper 

Grand Theft Auto IV / Mirror's Edge / 
Prince of Persia / Star Wars: The Old 
Republic/Tomb Raider: Underworld 


Screensaver 

Metal Gear Solid 4 


Drivere 

ATI Catalyst 8.12 Cu Control Center / 
NVIDIA ForceWare 181.20 


Patch 

Grand Theft Auto IV patch 1 / 
S.T.A.L.K.E.R.: Clear Sky vl .5.08 /The 
Witcher Enhanced Edition EAX/Blur 
Hotfix /Tomb Raider: Underworld vl .1 



CORTEX COMMAND - Pe-o planeta mica, ghici cine dipe§- 
te. Chiar tu, din postura de miner. Dar, atentie, competitia este 
acerba §i vei avea nevoie de arme, multe arme... 


S f !llU . FALL FROM HEAVEN 2 

■| Fall from Heaven II 
^ este un mod dark fan- 
tasy pentru jocul 
Civilization IV. Era de 
*— Gheata s-a sfar§it, iar 

' * ceea ce a mai ramas 

din imperiul oamenilor, odinioara prosper, sunt mici triburi, gata 
sa reconstruiasca §i sa recucereasca ceea ce s-a pierdut. Este ne- 
cesara instalarea patch-ului Civilization IV: Beyond the Sword 
v3.17 pentru a juca acest mod. 


MONA:THE ASSASSIN 

Mona:The Assassin este un 
expansion neoficial pentru 
jocul de actiune Max Payne 
2, ce cuprinde cinci niveluri 
originale pline de actiune. 
Proiectul poarta semnatu- 


DRAKENSANG - Un RPG a carui actiune se petrece in uni- 
versul The Dark Eye (remember Realms of Arkania?) §i care a 
pornit la drum cu un buget de 2,5 milioane euro. Ce-a ie§it, 


aflati jucand demo-ul. 


ra unuia dintre designerii de la Remedy Entertainment §i a fost 


dus la capat de o echipa talentata de modder-i. 


Antivirus 

AVG Free Edition 8.0 Build 176a1400/ 
Trojan Killer 1.4.0.2 


Freeware 

7-Zip 4.64/ATI Tray Tools 1.6.9.1374 
Beta / Free Video Converter 1.0.0.1 / 
K-Lite Mega Codec Pack 4.4.5 / 
RivaTuner 2.22 / VistaMizer 3.1.0.0 / 
Vista Services Optimizer 1.1.18.1 / 
Vista Codec Package 5.0.9 


Shareware 

Total Commander Ultima Prime 4.6 


EXTRA 

Frets On Fire (versiune completa) / 
Pulp Fortress /The Evatrix /The 
Internet in 1969 / LEVEL DVD Finder 



FRETS ON FIRE - 

Frets on Fire este un joc video„muzical" 
creat de finlandezii de la Unreal Voodoo, 
in care jucatorii folosesc tastatura pen¬ 
tru a Simula notele muzicale de pe ecran 
pentru a completa un cantec. 

Nu este tocmai Guitar Hero III, dar nici 
nu-idepartedeacesta. 


NOTA: Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 800x600 §i o adancime a cu- 
lorii de 16 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows 
95/98/Me, cat §i sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu T§i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la func- 
tionarea interfetei §i a aplicatiilor. Programele care au intratin componenta LEVEL DVD au fost testate §i selectate cu grijain redactia LEVEL. Totu§i, re¬ 
dactia nu i§i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala a software-ului §i nici nu poate fi facuta responsabila pentru eventua- 
leledauneproduse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificatimpotriva viru§ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - 
Rusia) §i BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 800x600, o adancime a culorii de 16 biti 
§i folosirea optiunii Small Fonts! 
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ROMTELECOM 

voce 


cosmoTe 

Alaiuri de tine 


Ne distram mai bine impreuna! 

la-ti pachetul Fix Mobil Nelimitat de la Romtelecom si Cosmote 
si vorbesti gratuit de pe fix pe mobil si de pe mobil pe fix: 

* ai apeluri nelimitate mtre fix si 4 numere COSMOTE 

• primesti CADOU un telefon Nokia 6300 

Detain Tn magazinele Romtelecom sau la 1930. 








P rimul titlu dintr-o noua serie de jocuri Prince of 
Persia a facut furori la vremea sa,The Sands of 
Time fiind considerat in continuare drept unul 
dintre cele mai bune jocuri de platforma realizate vreoda- 
ta. Este un joc a carui prezentare este cu adevarat magica, 
experienta fantastica pe care o ofera lumea de basm a ce- 
lor 0 mie §i una de nopti fiind de neegalat pana in zilele 



noastre. Povestea este spusa prin intermediul conversatii- 
lor in-game, cele dintre print §i Farah - eroina care Ti va 
calauzi pa§ii pana la final, reu§ind sa formeze o legatura 
puternica Tntre jucator §i personaje. Au atat de multa per- 
sonalitate incat ajungi sa tii cu adevarat la ele, lucru mai 
rar intalnit pe meleagurile jocurilor din zilele noastre §i 
mai ales intr-un joc de aventuri. 

Incepand cu asaltul unui palat de catre armata tata- 
lui Printului, povestea se dezvolta rapid §i il lasa pe print 
sa se aventureze de unul singur in cautarea Pumnalului 
Timpului, o arma cu proprietati mistice despre care se 
zvone§te ca poate da timpul inapoi. Sa vezi grozavie! 
Odata ce ai pus mana pe el, constati ca pumnalul in cauza 
poate da na§tere unei foarte ingenioase scamatorii, ce 
completeaza mecanica de joc, iar noi $tim bine ca atrac- 
tia din orice titlu Prince of Persia o constituie salturile 
de-a lungul prapastiilor, catararea pe pereti §i balansarea 
de la o barna la alta in vederea atingerii obiectivului fi¬ 
nal. Hopa, ai alunecat §i ai aterizat intr-un morman de 
tepi? Nicio problema, folose§te-te de pumnal pentru 
a derula putin timpul la fel cum ai face-o cu o caseta 
video, et voila! Poti incerca din nou sa treci peste ob- 
stacolul cu pricina. 

Cel mai important aspect al jocului il constituie 
mediul de joc, foarte imersiv.Te vei trezi calatorind 
prin„intestinele"castelului, parcurgand gradina zoo- 
logica §i atriumul, pana in turnurile sale, descope- 
rind ca poti folosi diverse obiecte din jurul tau pen¬ 
tru a parcurge zone mai putin accesibile.Te poti 
catara pe piloni, agata de marginile unei terase cu 
degetele §i chiar alerga de-a lungul unui perete. 

Toate acestea ii dau o libertate mai mare eroului 
pus in fata rezolvarii puzzle-urilor din fiecare incapere, 
interesante §i distractive prin natura lor, in ciuda faptulu 
ca sunt oarecum lineare, ca §i jocul de altfel. 

Luptele in schimb, sunt cu adevarat spectaculoase. 
Folosind mi§cari acrobatice demne de un ninja, Printul 
love§te cu piciorul, folose§te doua arme in acela§i timp, 
se catapulteaza dintr-un perete in stomacul inamicului 
§i zburda pe deasupra lor intr-un balet cinematic de zile 
mari, care te obliga adesea sa ca§ti ochii cat cepele. 
Singura problema este ca toate aceste mi§cari fantasti- 
ce i§i pot pierde din farmec pe masura ce te apropii de 


final, multe batalii devenind o simpla rutina. Un pret mic 
de platit, daca ne gandim la prezentarea generala a 
jocului. 

A§adar, joaca-l. Nu vei regreta, nici macar pentru o 
dipa, ca ai pus mana pe el. Micile neajunsuri de care sufe- 
ra sunt nesemnificative, avand in vedere ca Prince of 
Persia: The Sands of Time luat ca un intreg este un joc 
aproape perfect. Da, luptele tind sa devina repetitive, iar 
controlul camerei iti va juca in prima faza feste. Dar este o 
aventura de neuitat. 


Gen Platform/Action/Adventure 


Producator Ubisoft 


Procesor Pentium III 800 MHz 


Memorie 256 MB RAM 


Accelerare 3D NVIDIA GeForce 3 / ATI Radeon 8500, DirectX 80 
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www.rockstargames.com/iv 
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Games for Windows • XBOX 360. 
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TIP TOP MAXITOP 

Ne-am gandit ca ar fi bine sa incepem anul (numarul din ianuarie a plecat la tipar 
inainte de Craciun, deci nu se pune) cu doua sfantulete de topuri, cum le §ade bine voi- 
nicilor. Deci, pe primul loc in topul topurilor, avem topul vanzarilor de PC pe anul 2008, 
urmat indeaproape de topul vanzarilor de jocuri pentru console. Tot pe anul 2008. Pe 
locul trei se afla, bineinteles, topul lui cioLAN, un top puternic, hotarat, barbatesc, total 
nerecomandat minorilor, drept pentru care ne-am hotarat sa nu-l publicam. Inca. Sa 
purcedem, dara! 


1. World of 
Warcraft: Wrath 
of the Lich King 

2 . Spore 

3. World of 
Warcraft: Battle 
Chest 

4. Age of 
Conan: 
Hyborian 
Adventures 

5. Warhammer Online: Age Of 
Reckoning 

6 . Call Of Duty 4: Modern Warfare 

7. The Sims 2 Double Deluxe 


8 . World Of Warcraft: Wrath of the Lich 
King Collector's Ed 

9. Fallout 3 

10. World Of Warcraft: The Burning 
Crusade 

11. Call Of Duty: World At War 

12. The Sims 2 FreeTime 

13. World Of Warcraft 

14. Sins Of A Solar Empire 

15. Warcraft III Battle Chest 

16. The Sims 2 Apartment Life 

17. Crysis 

18. Left 4 Dead 

19. Diablo Battle Chest 

20. The Orange Box 



CONSOLE: 



WiiP/oy 


1. Wii Play — 

milioane de unitati 

5,28 milioane 

5. Grand Theft Auto IV - 3,29 milioane de 

de unitati 

unitati 

2. Mario Kart 

6. Call of Duty: World at War - 2,75 milioa¬ 

Wii - 5 milioane 

ne de unitati 

de unitati 

7. Gears of War 2 - 2,31 milioane de unitati 

3. Wii Fit-4.53 

8. Grand Theft Auto IV- 1,89 milioane de 

milioane de uni¬ 

unitati 

tati 

9. Madden NFL 09 -1,87 milioane de unitati 

4. Super Smash 

10. Mario Kart DS - 1,65 milioane de 

Bros. Brawl -4,17 

unitati 



FINAL FANTASY XIII, CEL MAI DEVREME IN 2010 

Fanii longevivei serii mai au de a§teptat pana in 2010. Yoichi Wada, pre§edintele 
Square Enix, a dedarat ca Final Fantasy XIII nu vafi aruncat pe piata (piata europeana,ja- 
ponezii il vor butona in 2009, de§i nu se §tie exact cand) mai devreme de aprilie 2010. 
Motivele pentru aceasta amanare n-au fost dezvaluite, deci sunteti liberi sa speculati. 

Nu mergeti prea departe,totu§i, §i eliminati posibilitatea unei editii pentru PC pentru ca Square Enix 
a negat putinele (a se citi„singurul") zvonuri legate de o eventuala versiune pentru PC. 


BROKEN SWORD SHADOW OF THE TEMPLARS 
DIRECTOR'S CUT 

Ubisoft a anuntat incheierea unui acord privind publicarea editiei speciale a jocului 
Broken Sword - Shadow of the Templars pentru Wii §i pentru Nintendo DS. 

Broken Sword: Shadow of the Templars-The Director's Cut se bazeaza pejocul origi¬ 
nal, imbogatind povestirea primei parti a jocului cu noi evenimente palpitante. Au fost 
adaugate noi puzzle-uri conceputein mod special pentru a profita de sistemele de con- 
trolul unice oferite de Nintendo DS §i de Wii. Jocul se mai poate lauda §i cu animatii facia- 
le uimitoare, desenate de Dave Gibbons, geniul artistic din spatele Watchmen. 

Charles Cecil, fondatorul Revolution Software §i designerul seriei Broken Sword: 
„Datorita fetelor animate de Dave, personajele din joc sunt prezentate ca fiind empatice 
§i emotionale - dirijand firul epic intr-o maniera nemaiintalnita." 

Jocul o va avea in rolul principal pe Nicole Collard, o tanara §i foarte atragatoare jur- 
nalista care devine martor ocular la asasinarea unuia dintre cei mai importati oameni po¬ 
litic ai Frantei. De-a lungul investigate purtate, care are loc in noi locatii exclusive, Nico 
il intalne§te pe amiabilul american George Stobbart care, impotriva vointei lui, se implica 
in misteriosul §i sangerosul furt al unui manuscris antic. Impreuna, ei se trezesc implicati 
intr-o conspiratie care-§i are radacinile intr-o legenda medievala de mult uitata. 

Din nou Charles Cecil:„The Director's Cut prezinta elemente care imbunatatesc po- 
vestea §i puzzle-urile jocului original, ajutand la explicarea evenimentelor de la inceputul 
jocului §i a celor care au urmat in episoadele seriei." 

Broken Sword: Shadow of the Templars - The Director's Cut este planificat sa apara 
pentru Wii §i Nintendo DS in martie 2009. 

Dave Gibbons? Sold! 



CALL OF JUAREZ: BOUND IN BLOOD 



Fratilor, cel mai bun shooter western de la Outlaws Incoace nu ne-a uitat!!!! Tot de la 
Ubisoft (nu, nu ei ne-au platit vacantele din Maidive §i vilele din Second Life, intamplator 
ne-a placut Call of Juarez) aflam ca shooter-ul dinteastwoodian Call of Juarez va fi bine- 
cuvantat cu o continuare. Mai corect, Call of Juarez: Bound in Blood va fi un prequel care 
ii va avea in prim plan pe fratii Thomas §i Ray McCall. Daca l-ati uitat (e ca §i cand l-ati uita 
pe Blondie, filistinilor!), Ray McCall este predicatorul cu oo de otel din Call of Juarez. 
Initial, Bound in Blood ne va trimite la 
plimbare intr-o Georgie devastate 
de razboiul civil (Georgia cea devas¬ 
tate de ru§i o vom intalni proba- 
bil intr-un nou Tom Clancy's 
ROGVAIV) ca pana la urma sa 
ne poarte pa§ii prin ruinele 
aztecedin Mexic. 

Call of Juarez: Bound in 
Blood se afla in mainile price- 
pute ale polonezilor de la 
Techland §i va pune stapanire 
pe vietile, PC-urile §i consolele 
noastre... candva, speram 
noi, in 2009. Sau macar la in¬ 
ceputul lui 2010. 
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Importat ?i distribuit in Romania de 
S C. TNT Games International S.R.L. 

Str Plugarilor 10-14, sector 4. Bucure^ti 
Tel: 031-805.48 41, Fax: 021-330.17 19 
www.tntgames.ro / mfo@tntgames.ro 
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JOCURILE UNCHIULUI 

Site-ul ComputerAndVideogames. 
com ne-a informat ca spectrul neobosit 
al luiTom Clancy's Tom Clancy inca mai 
bantuie studiourile Ubisoft, care, con¬ 
form unei surse pe cat de sigura, pe atat 
de anonima, trebaluiesc de zor la cel pu- 
tin doua jocuri din francizaTom Clancy's 
Anti-Democratic Terrorists Planning To 
Take Over Something Nuclear And Very 
Important Zice-se ca aceea§i sursa ar fi 
declarat (aka„strecurat anonima pe sub 
u§a") ca respectivele jocuri arface parte 
din seriileTom Clancy's Ghost Recon §i 
Tom Clancy's Rainbow Six §i ca vor fi 
anuntate oficial anul acesta. Interesant, 


TOM. CLANCY. 

de§i nu cred ca era nevoie de o sursa 
anonima care sa raspandeasca putina lu- 
mina asupra intentiilor Ubisoft vizavi de 
telenovela Tom Clancy's Tactical Shooter 
Turned Serious Sam. Uite, noi n-avem ni- 
cio sursa, dar suntem mai mult ca siguri 
ca Maxis §urubare§te la un nou expansi¬ 
on pentru The Sims 2, ca Blizzard deja i§i 
biciuie§te angajatii sa bage mare la al 
treilea expansion de WoW sau ca EA-ul 
inca n-a renuntat la visul ca un MMO dis- 
tribuit de ei o sa bata WoW-ul. 

Ubisoft,Tom Clancy este puternic in 
tine! Folose§te-l cu intelepciune. 


SPORE GALACTIC ADVENTURES 


Aveam o banuiala ca Spore va avea fii 
§i fiice §i va umple pamantul, dar nu cre- 
deam ca se va intampla atat de curapd §i 
atat de rapid. Dupa ce au testat piata cu 
Creepy & Cute Parts Pack, un add-on mi- 
cut, dar cu priza la arti§tii„spo[i§ti^^ a 
anuntat unaldoilea ad< 
sau Galactic Adventures. 1 
o data de lansare probabil 
Adica martie 2009 §i 29,99 dol3ft*|afui 
vor metamorfoza probabil in 29,99 



euro pentru bogatanii de pe batranul con¬ 
tinent. In rest nimic. Din cate ne spune ti- 
tlul, banuim ca add-on-ul se va concentra 
in special pe Space Stage, parte a jocului 
care nu ne-a incantat foarte tare. Sa spe- 
ram ca Galactic Adventure ne va schimba 
parerea. Pana atulci puneti bacteriile la 
Tnqra$at, cine §tie ce le va a§tepta in 


it begins... 


RED ALERT 3: UPRISING 



EA a anuntat ca va lansa in martie un 
expansion-pack pentru RTS-ul Command 
& Conquer: Red Alert 3. Expansion-ul se 
va numi Uprising §i va contine patru mini 
campanii pentru fiecare factiune §i o cam- 
panie aditionala ce se va concentra asupra 
existentei eroinei lmperiului,Yuriko 
Omega. Expansion-ul va aduce un nou 
mod de joc (Commander's Challenge) ce 
va testa abilitatile de strateg ale gameru- 
lui impotriva a noua commander-i din te- 
ritorii diferite, fiecare avand propriile con- 
ditii §i reguli de joc. Atentie, expansion-ul 
va putea fi procurat doar prin digital 
download. Ca sa §titi §i sa nu dati buzna 
prin magazine. 


: EA fNTOARCE ROATA 

: In 1999, GT Interactive a publicatThe 

: Wheel of Time, un action excelent cu o 
I poveste exceptional! Din nefericire, a tre- 
: buit sa treaca aproape un deceniu pana 
: cand cineva s-a gandit sa acorde atentie 
l seriei Wheel of Time. Nu §tiu cat de mult o 
I sa va bucure vestea (eu unul sunt opti- 
: mist, Dead Space §i Mirror's Edge sunt 
: semne dare ca EA poate daca §i atunci 
: cand vrea), dar acel cineva este EA. Dupa 
: ceau storsfrancizaThe Lord of the Rings 
I de ultima picatura de vlaga, executivii EA- 
: ului §i-au indreptat atentia spre alta serie 
I fantasy cu mare priza la public. Vorbim, bi- 
l neinteles, de seria Wheel of Time a regre- 
: tatului Robert Jordan. A§adar, EA, impreu- 
: na cu Red Eagle Games, va publica o serie 
I de jocuri (pentru toate platformele) inspi- 
: rate din cele unsprezece romane ce alca- 
l tuiesc seria Wheel of Time. Momentan nu 
I secunosc§ialte detalii. 



Daca va intrebati ce s-a intamplat cu se¬ 
ria ramasa orfana (autorul a decedatin 
2007), avem ve§ti bune. A Memory of Light, 
al doisprezecelea roman, care va marca §i fi- 
nalul seriei, va vedea lumina zilei cel mai de- 
vreme in toamna lui 2009 §i va fi publicat de 
Tor Books. Autorul, Brian Sanderson, se va 
folosi de notitele §i manuscrisele lasatein 
urmade Robert Jordan. 


X360 E PE VAL 


Microsoft e in culmea fericirii §i anunta 
cu mandrie ca Xbox 360 s-a vandut pana 
acum in 28 de milioane de bucati, in timp 
ce PS3 a atins cota de 20 de milioane. Se 
pare cajocurile Gears of War 2 §i Left 4 
Dead §i popularitatea de care s-a bucurat 
in ultimul timp Xbox Live (17 milioane de 
membri) au contribuit decisiv la cre§terea 
vanzarilor. Majoritatea celor 17 milioane 
de membri ai Xbox Live au optat pentru 


Gold membership, platind o taxa anuala 
de 50 de dolari. Multumita membrilor fi- 
deli, vanzarile pe Xbox Live au crescut cu 
84% in 2008, aducand astfel celor de la 
Microsoft un profit de peste 1 miliard de 
dolari. Compania a mai anuntat ca in 
Europa s-au vandut 8 milioane de console 
Xbox 360, depend astfel vanzarile de 
PS3 cu peste un milion de unitati. Dar nu-i 
bai. Japonezul are rabdare. 
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SERIA NFS, SUB SEMNUL TNTREBARII 


Situatia e clara. EA a dezamagit din nou cu Need for Speed. Dupa ce Pro Street a fost 
un e§ec total, EA a sperat ca-§i va spala pacatele cu Undercover. Din pacate, acest ultim 
joc al seriei nu a facut nimic altceva decat sa scufunde §i mai rau marele producator. 

Deci, o schimbare trebuia sa apara. Au existat zvonuri, neconfirmate bineinteles, ca EA a 
decis sa puna punct definitiv seriei NFS. 

$i daca EA refuza sa comenteze ceva legat de soarta NFS-ului, asta nu inseamna ca 
cineva nu va ciripi. Fapt care s-a §i intamplat. Conform celor de la Joystiq, un angajat al 
EA care dore§te sa-§i pastreze anonimatul a facut cateva dezvaluiri. Anonimul nostru 
a dedarat ca seria NFS nu i§i va incheia cariera, ci doar va schimba echipa de producatori. 
Deci, studioul Black Box probabil se va inchide, iar urmatorul joc Need for Speed va purta 
semnatura Criterion Games, un alt studio al EA, care este responsabil pentru jocul 
Burnout Paradise. 

Timpde 14 ani. Need for Speed a fost numarul unuin materiede racing, dar daca va 
continua in ritmul acesta, poate ca ar fi bine ca EA sa se gandeasca sa renunte la idee §i 
sa lase localtora. 



id Software a anuntat ca urmatorul QuakeCon va avea loc in perioada 13-16 au¬ 
gust 2009 §i se va desfa§ura la hotelul Hilton Anatoledin Dallas, Texas. Inscrierile 
pentru QuakeCon se vor putea face incepand cu data de 6 martie 2009, ora 9:30 pm 
EST / 6:30 pm PST, iar mai multe informatii puteti gasi pe site-ul oficial QuakeCon 
(http://www.quakecon.org/). 



SEVORLANSA 


F.E.A.R. 2: Project Origin 

PC, PS3, X60 

Warner Bros. Interactive 

The Godfather II 

PC, PS3, X60 

EA 

ShellShock 2: Blood Trails 

PC, PS3, X60 

Eidos 

Street fighter IV 

PS3, X60 

Capcom 

Cryostasis 

PC 

1C Company 


BAUTORI DE CEAI, DEVORATORI DE JOCURI 








Piata europeana de jocuri s-a dovedit 
a fi intotdeauna profitabila 
pentru industria 
mondiala de ga¬ 
ming. Bine, nu 
chiaratatde profi¬ 
tabila, dovada fiind 
preturile 
„u§or"umfla- 
te, datele de 
lansare etc. 

Cert e ca, 
dintre toate 
tarileeu- 
ropene, 
in Anglia 
se investesc 
cei mai 
multi bani in 
jocuri, iar vanzari- 
le cresc de la an la 
an. Acum vin §i argumen- 
tele. In 2008, conform celor 

de la The Entertainment and Leisure Software Publishers Association (ELSPA) englezii au 
cumparat anul trecut nu mai putin de 82,8 milioane de jocuri, cheltuind pentru ele 1,9 
miliarde de lire sterline. Comparativ cu anul 2007 vanzarile au crescut cu 23 de procente. 

Consoleleau generat un generat vanzari in valoare de 1,422 miliarde de lire sterline, 
jocurile pentru Nintendo reprezentand aproape jumatate din totalul de jocuri ce au tre¬ 
cut de casele de marcat ale retailer-ilor. Pentru Wii, s-au vandut peste 20 de milioane de 
jocuri, iar pentru DS oamenii au cumparat peste 19,1 milioane de jocuri. 

Vanzarile anuale de jocuri pentru Xbox 360 au crescut cu 51 % fata de 2007, iar cele pen¬ 
tru PS3 au inregistrat o cre§tere de 145%. Jocurile vandute pentru ambele platforme to- 
talizeaza un numar de 10,4 milioane de bucati. Per total, dupa cum sustin cei de la 
ELSPA, britanicii au bagatin buzunarele industriei de jocuri 4,3 miliarde de lire sterline. 


Sir, would you like GTA with your tea? 
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ASUS Prezinta Cea Mai noua serie ROG MATRIX 

Inteligen^a §i Performance! pentru o Lovitura Perfecta 



A 


Si 



Generic 

Radeon EAH4870 


ASUS ROG EAH4870 MATRIX $i EAH4850 MATRIX sunt cele mai 
noi placi video disponibile astazi, §i T§i seteaza singure 
puterea Tn func^ie de ce ai de facut pe calculator - marind 
vitezam aplica^itle 3D §i salvand energia electricam cele 2D. 
Rezultatele Tn 3DMark Vantage Extreme Mode cresc de la 
3655 la 4195 respectiv de la 2910 la 3395, ASUS ROG 
EAH4870 MATRIX §i EAH4850 MATRIX ofera Tmbunatatiri ale 
performan^elor de a 15% §i 17% comparativ cu placile de 
referin^a. In timpul aplica^iilor care nu necesita forl;a 
grafica, tehnologia Auto Phase Switch reduce consumul de 
energie de la 72.02W la 33.53W, respectiv de la 51.36V la 
36.99V, ceea ce reprezinta Tn procente uimitoare valori de 
54% §i 28% comparativ cu placile de referin^a. 


Cand Lucrurile Devin Fierbinti, Fierbinteala 
Capata Racoare 

Jocurile de astazi Imping partea grafica hardware la 
limita. Rezultatul? CaidLira nedorita Tn sistem, Tn timp ce 
piddle video ieftine se pot topi de caldurd, nu este 
cazul ROG EAH4870 MATRIX EAH4850 MATRIX. Eie sunt 
echipate cu ventilatoarea inovatoare numite Hybrid 
Cooler+ §i Hybrid Cooler. Hybrid Cooler+ poate reduce 
temperature GPU §i Power 1C cu 7°C pana la 12°C com¬ 
parativ cu placile de referin(a. Ventilatorul Hybrid 
CoolerT$i schimba singur tura^ia Tn func(ie de gradul de 
ocupare GPU, oferindtn acest mod un nivel mai mic de 
zgomot §1 o via(S mai lungS a mecanismului, dar Tn 
acefa$i timp asigurand un nivel de racire optim tot 
timpul. 


Inteligen^a: Putere la Cerere §i Performance 
La Tndemana 

Avand tehnologia Super Hybrid Engine (SHE), atat ROG 
EAH4870 MATRIX cat $i EAH4850 MATRIX au abilitatea 
uimitoare de a oferi performanta de care ai nevoie la 
momentul potrivit, indiferent de aplica(ia pe care o 
rulezi. Tn primul rand sunt analizate informative legate 
de gradul de ocupare temperature GPU, la fei §i pentru 
memorie §i 1C. Pe baza acestor informa(ii SHE calculeaza 
ofera cantitatea exacts de energie necesara aplica^iei 
respective. Ambele placi video ofera iTracker, cu patru 
profile prestabilite (Optimized Mode, Gaming Mode, 
Power Saving Mode, Default) care pot fl selectate Tn 
orice moment cu un singur click. Gamerii experimental 
vor aprecia disponibilitatea celui de-al cinciiea profil 
(User Defined Mode) care le permite setarea Tn timp real 


▼ Performant^ Excefent^ & Energy Savings cu ROG EAH487G MATRIX 


ASUS EAH487Q MATRIX 


BDMark Vantage 
Extreme Preset Score 


a valorilor GPU/memory clock, GPU/memory voltage §i 
viteza de rotate a ventilatoruiui, totul pentru a obtine 
performan^a dorita. 




I Power 

_ Consumption ((Watt) 
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I n acest numar, am pregatit ceva special pentru 
voi. Este vorba de un interviu cu cineva deose- 
bit, cineva pe care multi dintre voi Tl cunoa§teti 
mai bine decat ati crede, dar nu v-ati dat seama de 
asta niciodata. Acest cineva a contribuit la crearea 
unor universuri care v-au dominat copilaria (§i poate 
ca inca fac parte din viata voastra). Este cineva care a 
ajutat la definirea unor visuri, cineva pe care multi il 
considera un model, cineva care, in viziunea multora 
dintre noi, traie§te o viata de invidiat. 

Jason Hayes este cunoscut pentru compunerea 
multor dintre melodiile celebre de la Blizzard. $i prin 
Blizzard ma refer la StarCraft, Diablo, Warcraft §i 
World of Wacraft. Daca te-au trecut vreodata fiori pe 
§ina spinarii cand l-ai vazut pe Arthas omorandu-§i 
fara mila tatal, Jason este in parte raspunzator pen¬ 
tru asta. Daca ti-ai iubit vreodata trupele Protos pen¬ 
tru personalitatea lor„fermecatoare"sau daca ai vi- 
sat vreodata la o magie pierduta de mult, in timp ce 
te uitai la trailerul original World of Warcraft ori daca 
ai a§teptat vreodata cu nerabdare sa intri in Azeroth, 
dar coada numara sute de persoane in fata ta, insa 
nu te-ai enervat, pentru ca muzica aferenta ecranu- 
lui de incarcare pur §i simplu merita ascultata, ei 
bine, poti sa dai vina pe Jason pentru toate acestea. 
A§ putea continua aceasta inquire la nesfar§it - in 
definitiv, eu sunt de§teapta care da milioane pe edi- 
tiile de Collectors in mare parte doar pentru sound- 
track-ul original aferent §i a§ putea jura ca nu sunt 
singura cu asemenea motivatii. A§a ca, acum ca 
v-am convins cat de bine il cunoa§teti deja pe Jason, 
a venit vremea sa mergem mai departe §i sa abuzam 
de timpul lui limitat pentru a primi explicatii din pri- 
ma linie despre dezvoltarea unui joc, despre cum 
este sa lucrezi la Blizzard §i, mai ales, cum este sa 
dezvolti un nou MMO despre care nu se cunosc 
aproape deloc detalii sau cum se creeaza muzica 
pentru jocuri. 

LEVEL: Ti-ai inceput cariera in industria 
jocurilor la Sierra Online, la varsta de doar 22 
de ani. Cum a fost pentru un tandr ca tine sa 
patrunda in industria jocurilor, ce idealuri 
aveai atunci §i cum s-au schimbat acestea 
de-a lungul timpului? 

JASON: Sincer, eram atat de recunoscator sa 
patrund in industria jocurilor, mai ales facand muzi¬ 
ca, incat pur §i simplu eram fericit tot timpul! Atunci 
eram interesat, ca §i acum, de jocuri de aventura §i 
MUD-uri. La Sierra Online, am lucrat in echipa care 
dezvolta un joc numit Cloak, un adventure cu ele- 


mente de SF §i spionaj. Pe plan personal, jucam jo¬ 
curi MUD (multi user dungeons) §i eram foarte fasci- 
nat de ideea de univers virtual. Din pacate, Sierra 
Online a renuntat la Cloak pentru a se alinia la ten- 
dintele din acele vremuri. $i vremurile cereau mai 
multa actiune §i strategie, a§a ca fo§tii mei colegi 
s-au implicat din ce in ce mai tare in dezvoltarea de 
jocuri care erau populare atunci, cum ar fi RTS-urile 
§i alte directii foarte departate de adventure-urile 
care au facut compania atat de faimoasa. Eu m-am 
trezit atunci oarecum in plus §i probabil acesta a fost 
motivul pentru care m-am decis sa imi continui dru- 
mul separat de ei. Idealurile mele atunci, ca §i acum, 
erau sa pot combina muzica, sunetul, cu gameplay- 
ul, iar combinatia sa rezulte intr-un moment de glo- 
rie, o experienta unica pentru jucator. Comparativ cu 
acele vremuri, industria jocurilor a invatat foarte 
multe despre importanta coloanei sonore, de§i are 
inca in fata un drum lung de urmat pentru a se per- 
fectiona din acest punct de vedere. 

LEVEL: Cum ai ajuns sa lucrezi pentru 
Blizzard? Legenda spune ca pur $ / simplu te- 
ai dus la un eveniment legat de jocuri §i i-ai 
fortat pe cei de la Blizzard care participau sa 
iti asculte muzica. Le-a placut a$a de mult in¬ 
cut te-au angajat. A fost atat de simplu, era 
a$a de u$or pe atunci sa iti incepi o cariera le¬ 
gato de jocuri ^i, comparativ cu acele vre¬ 
muri, s-a schimbat ceva? Ce i-ai recomanda 
astdzi unui compozitor aspirant, domic sa 
compuna pentru jocuri? 

JASON: Hehe, da, a fost destul de dificil din 
punct de vedere fizic, fiindca ei erau multi §i eu nu- 
mai unui, dar pana la urma am reu§it sa ii fac sa imi 
asculte muzica! Acum serios vorbind, intr-adevar, am 
fost la evenimentul cunoscut sub numele de Game 
Development Conference §i am tintit in mod special 
standul Blizzard, dar am dat peste echipa Diablo 
care a fost atat de amabila sa imi asculte creatiile, 
de§i nu aveau nevoie de un compozitor.Totu§i, m-au 
ajutat intr-adevar sa imi deschid ochii, sa realizez cu 
adevarat ca a§ putea lucra la Blizzard. A§a ca am con- 
tactat studiourile lor din Irvine, California, §i am aflat 
ca se gandeau intr-adevar sa angajeze inca un com- 
pozitor/designer de sunet. Atunci, in 1996, Glenn 
Stafford era directorul audio; lucra la Blizzard de 
cativa ani buni. Glenn mi-a ascultat muzica, m-a aju¬ 
tat sa ma angajez §i mi-a devenit prieten bun. 

Unui compozitor domic sa faca parte din in¬ 
dustria jocurilor, i-a§ recomanda cu tarie doua lu- 
cruri.In primul rand, sa participe la orice eveniment 


legat de dezvoltarea de jocuri §i mai ales la Game 
Development Conference. Astfel va putea cunoa§te 
t o gramada de oameni §i i§i va putea face contacte, 
j fapt care il va ajuta enorm sa asocieze o fata unei in- 
1 registrari care, altfel, ar ajunge intr-o gramada de 
I alte discuri pe biroul vreunui director de sunet. In 
I ziua de astazi, nimeni nu are timp sa asculte toate 
aplicatiile, sunt atat de multe incat persoana respon- 
j sabila nici n-ar §ti de unde sa inceapa. A§adar, scopul 
unui compozitor aspirant ar trebui sa fie simpla cu- 
noa§tere a oamenilor care conteaza §i care il pot aju¬ 
ta sa i§i construiasca o oportunitate. In al doilea 
I rand, recomand oricui vrea sa devina un nume in in- 
I dustria jocurilor sa accepte orice oportunitate de a 
1 face primii pa§i acolo, pe pozitii gen tester sau game 
master sau orice loc de munca pentru „juniori". $i 
aceasta cale de actiune ar trebui sa aiba ca rezultat 
tot socializarea, cunoa§terea de persoane §i mai ales 
de persoane potrivite, care vor fi mult mai dispuse sa 

H asculte muzica unui coleg decat a unui strain. Din 
punctul de vedere al educatiei, studiile dovedite 
prin diplome nu sunt necesare, de§i orice educatie 
formala in domeniu poate ajuta persoana respective 
din multe alte puncte de vedere. Cel mai important 

i factor in industria jocurilor este capacitatea de a do- 
vedi talentul, de obicei prin prezentarea unui demo. 
Daca aspirantul are norocul sa dea peste persoana 
potrivita la momentul potrivit, adica atunci cand 
acesta se gande§te la un concept de joc pentru care 
demo-ul se potrive§te, ei bine, aceea este o situatie 
de succes. Tot ce va pot spune este sa luptati pentru 
a ajunge intr-o situatie favorabila pentru voi. 

LEVEL: Cum este sd lucrezi la Blizzard? 
Cum ti-ai inceput cariera acolo §i cat de fasci- 
nant a fost? Cum ai ajuns sd fii compozitorul 
principal pentru World of Warcraft, in plus 
fata de rolul tdu la Blizzard Film Department 
(responsabil de toate trailer e/e pentru jocuri) 
$/ care a fost experienta ta in timp ce creai o 

I muzica atat de placuta pentru urechile noas- 
tre de gameri? Eu mi-am imaginat intotdeau- 
na ca, pentru a crea un soundtrack, trebuie 
sd ai cuno$tinte extrem de extinse ale univer- 
sului unui joc, practic sd cuno§ti locatia fieca- 
rei pietricele din scenariu, a fiecdrui copac, a 
fiecdrui NPC. In plus, pe mine, ca pro fan, co- 
loana sonora ma face sd imi imaginez ca in 
crearea acesteia au participat foarte multi 
oameni - cel putin o orchestra intreagd. Este 
adevarat? 

JASON: Eu am inceput sa lucrez la Blizzard 
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imediat dupa lansarea Diablo. Erau vremuri foarte inte- 
resante, iar din perspectiva voastra, ati fi vazut §i sperju- 
cat deja Warcrat II.Totu§i, in anii'90, Blizzard inca nu era 
un studio mare §i a ramas cu filosofia aceasta de studio 
mic pana cand World of Wacraft a devenit succesul pe 
care il §titi voi acum. Una din primele mele atributii a 
fost sa creez muzica de fundal §i voci pentru Starcraft §i, 
daca va amintiti„ready room"-ul rasei Protos, muzica din 
acea camera a fost chiar primul lucru pe care l-am facut 
pentru Blizzard. Ulterior m-am specializat pe muzica 
pentru filmele promotional, ceea ce inca iubesc cel mai 
mult sa fac, pentru ca ii permite unui compozitor sa ofe- 
re momente dramatice, care, fara sunet, ar fi incomple¬ 
te. Am avut §ansa de a lucra la o serie de filme pentru 
Starcraft §i apoi am devenit compozitorul principal pen¬ 
tru filmele Dablo II. 

Cu timpul, m-am imprietenit foarte bine cu multe 
dintre persoanele care lucreaza la Blizzard, in special cu 
cei care erau implicati in departamentul de sunet. Acum 
ca intrebi, numarul celor care erau implicati in crearea 
sunetelor era de fapt foarte mic, cel putin in vremurile 
de inceput.Totu§i, marimea unei echipe depinde foarte 
mult de cat de aproape este termenul limita. Cu cat un 
proiect se apropie mai tare de sfar§it, cu atat cresc echi- 
pele, in a§a fel incat sa putem livra jocul la momentul 
promis. La inceputul unui proiect, adesea poti numara 
pe degete numarul persoanelor care se ocupa de sunet. 
De exemplu, in Warcraft III, lucram alaturi de doar trei 
alte persoane. Coloana sonora era impartita pe rase, iar 
eu m-am concentrat pe filmele promotionale, cu ajutor 
din partea lui Glenn. Echipa era formata din mine, Glenn 
Stafford, Tracy Bush §i Derek Duke. Ocazional, fiindca 
tehnologia permitea astfel de metode, eu §i cu Glenn 
cantam portiuni din partiturile destinate corului §i mul- 
tiplicam inregistrarile in a§a fel incat, daca erau combi- 
nate,jucatorul auzea practic un corintreg. 

Totu§i, aceste practici nu vor produce niciodata un rezul- 
tat comparabil cu sunetul unui cor adevarat §i multi din¬ 
tre producatorii dejocuri nu investesc mult in calitatea 
coloanei sonore a unui joc. Insa, fata de atunci, lucrurile 
s-au schimbat, iar astazi foarte multi producatori folo- 
sesc orchestre reale. 

In ceea ce prive§te cuno§tintele legate de joc, 


munca de compozitor implica foarte multa colaborare 
cu designerii, producatorii §i chiar programatorii §i de- 
signerii de niveluri. Pentru a-i lasa o impresie memorabi- 
la jucatorului, trebuie sa dispui de un moment perfect 
definit, in care totul, absolut totul se potrive§te. Spre 
exemplu, in World of Warcraft, intrarea in Stormwind 
este un astfel de moment. Cand incepe muzica, jucato- 
rul segase§te pe un 
drum pietruit, incon- 
juratde statui impu- 
natoare, iar combina- 
tia ofera un moment 
dramatic-sau cel pu¬ 
tin, a§a spereu. Acela 
este un exemplu de 
„regizare"in care ne 
putem permite sa 
oferim o experienta 
deosebita, care sa im- 
plice totul, de la pei- 
saj la NPC-uri, §i, im¬ 
plicit, coloana sonora. 
Una din atributiile 
unui compozitor este 
sa lucreze cu intreaga 
echipa pentru a oferi 
astfel de momente. 


Este o munca extraordinary dar grea, pentru ca nicioda¬ 
ta nu este u§or sa lucrezi alaturi de un numar a§a de 
mare de minti creative pentru a crea acest unic moment 
deosebit. Acest tip de atributii este o parte pe care o 
poti aprecia foarte mult, dar care uneori este foarte frus- 
tranta, pentru ca dezvoltarea unui mediu propice muzi- 
cii poate fi dificil pentru un programator care este dese- 
ori foarte presat de timp.Totu§i, rezultatele sunt deseori 
surprinzatoare §i merita acest efort. 

LEVEL: Te rog, spune-ne despre World of 
Warcraft! Ai asistat §i ai ajutat la crearea unei le- 
gende, ai lucrat la temeiia jocului. Cum a fost? 
Te-ai a§teptat vreodata ca jocul sa aiba un ase- 
meneasucces? 

JASON: World of Warcraft a inceput original ca 
Nomad, un titlu complet diferit de tot ceea ce facuse 
Blizzard pana atunci. Am lucrat la Nomad pentru o bu- 
cata buna de vreme, pana sa se schimbe directia proiec- 
tului §i sa devina World of Warcraft. Pentru mult timp, 
am fost singurul compozitor asignat pe proiect. Cand 
Blizzard s-a decis sa schimbe Nomad (care a fost gandit 
intotdeauna ca un MMORPG) in World of Warcraft, o 
mare parte din echipa a fost dezamagita, fiindca le pla- 
cea ideea de a lucra §i la altceva decat vechiul §i arhicu- 
noscutul Warcraft. Dar tristetea s-a disipat repede cand 
ne-am dat seama ce facem §i incotro ne indreptam. 
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produce o orchestra reala. Cateodata - §i acest fapt este 
adevarat in special pentru jocurile mai vechi - munca se 
opre§te aici. Dar mai ales pentru filmele promotional 
din ziua de azi, urmatorul pas este lucrul cu o orchestra 
reala §i deseori diferenta dintre versiunea digitala §i cea 
produsa cu o orchestra este enorma. In stadiul primar, 
anume fredonarea, ma concentrez in special pe linia 
melodica sau pe ritm. 

LEVEL: Cum iti dai seam a de succesul mun- 
cii tale? Care este scopul tau principal, ce speri 
sa inspiri, in esenta, in experienta de joe? Cum se 
combina numeroasele tipuri de jocuri, inclusiv 


auzi ca cineva Tnca asculta muzica originala a jocului in 
detrimentul ofertei extrem de bogate a colectiei perso¬ 
nal de muzica, u§or accesibila prin Winamp, este pro- 
babil cel mai mare compliment pe care o persoana in 
pozitia mea poate sa Tl primeasca. 

Cea mai mare provocare Tntr-un MMO este sa creezi mu¬ 
zica evocativa, potrivita, dar care totu§i sa nu deranjeze 
dupa un timp de joc foarte indelungat. Daca poti face 
pe cineva sa asculte muzica originala dupa ani de joc 
fara a simti nevoia de a-§i arunca boxele pe geam, este 
cea mai mare dovada a succesului tau §i suprema re¬ 
compense pentru munca investita! 

Longevitatea unui MMO este una din marile dile- 


LEVEL: lata inca o intrebare legata de in- 
dustria jocurilor: in presa internationala, in ulti- 
mii ani, au fost descrise o serie de evenimente 
care au aruncat o umbra destul de negativa asu- 
pra industriei. De exemplu, multiplele ore de 
munca peste program (crunch time), cu zile sau 
chiar saptamani inainte de lansarea jocurilor §i 
in care toata lumea este fortata sa lucreze pana 
la ore imposibile. Este adevarat? In plus, per to¬ 
tal, cum descrii mediul de lucru in industria jocu¬ 
rilor? Chiar vorbim de un loc de munca de vis, in 
care pur $/ simplu mergi pe coridoare §i intal- 
ne$ti la tot pasul legende super prietenoase, sau 
vorbim de o ierarhie bine pusa la punct, care 
nu-i permite unui simplu angajat sa cunoasca §i 
cu atat mai putin sa se imprieteneasca cu aceste 
legende? 

JASON: Lucrul peste program este o realitate in 
industria jocurilor. Este o chestie buna in aceea§i masura 
in care este §i rea. Ca angajat, te poti bucura de o gra- 
mada de libertate la locul de munca - oamenii au dese¬ 
ori un program foarte flexibil, poti vedea oameni care se 
distreaza pe coridoare cu scootere, nu exista o eticheta 
vestimentara. Ca §i contra-balans la aceasta libertate, se 
a§teapta de la tine foarte mult atunci cand se apropie 


Acelea au fost vremuri foarte bune, extraordinare. In timpul 
dezvoltarii jocului, simteam ca lucram la un MMO extraor- 
dinar, dar nu mi-am imaginat niciodata ca va fi atat de po¬ 
pular. Nimeni nu s-a a§teptat la asta, ca dovada numeroa¬ 
sele probleme tehnice pe care le-ati experimental la 
Tnceputul jocului. Acum, inca sunt uimit de comunitatea 
atat de mare §i de vibranta a jucatorilor, care au contribuit 
cu atata pasiune pentru a face din World of Warcraft un 
succes a§a de mare. 

LEVEL: Cum compui muzica? O alt a legenda 
spune ca a\ un reportofon pe care il porti la tine 
tot timpul §i ca deseori fredonezi melodii, idei pe 
care le poti exploata mai tarziu. Este adevarat? 
$/ daca da, care este pasul urmator? 

JASON: Tntr-adevar, port la mine tot timpul un 
mic reportofon §i imi inregistrez ideile sub forma de fre- 
donari. Este sincer o necesitate, intrucat ideile bune nu 
vin niciodata cand trebuie, ca de exemplu atunci cand 
sunt la studio. Urmatorul pas este sa creez o mica schita 
la pian, dupa aceea sa dezvolt armoniile §i sa combin 
ideile pentru o piesa in particular. Dupa aceea vine par- 
tea cea mai grea, §i anume transpunerea intr-un aranja- 
ment muzical complet, care implica un numar foarte 
mare de instrumente §i de obicei simuleaza o orchestra 
completa. Acest pas este de obicei creat in mod digital §i 
poate fi foarte greu sa imiti ceva similar cu ceea ce ar 


filmele, cu muzica §i cat de im- 
portanta este coloana sonora 
intr-un MMO, de exemplu? 
Exista anumite tipuri de jocuri 
care impun limitari muzicii - $/ 
prin tipuri, ma refer la MMO- 
uri in mod particular? 

JASON: Sincer, sunt mai mult 
un muzician decat un gamer §i cel 
mai mult sper ca muzica pe care o 
compun sa creeze anumite senti- 
mente jucatorului, sa ofere experi¬ 
ence unice. In jocuri, acest lucru este 
deseori mai realizabil pentru un 
compozitor decat in alte medii, din 
cauza gradului de implicare pe care 
ar trebui sa Tl ofere un joc. A crea 
muzica pentru jocuri este practic 
crearea unei muzici care deja are o 
poveste in spate. Mai ales Tn MMO- 
uri, jucatorul are deja un personaj in 
care a investit mult timp §i pasiune, 
a§adar crearea unui fundal muzical 
potrivit pentru anumite momente 
cruciale necesita multa atentie. De 
asemenea, unica pentru MMO-uri 
este longevitatea jocului, deci cand 
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me ale compozitorilor specializati Tn jocuri. Pentru a crea 
momente Tntr-adevar memorabile Tntr-un joc, mai ales 
prin muzica, trebuie sa asiguri a§a-numita rejucabilitate. 
Pentru WoW, am pledat mereu §i cu multa pasiune pen¬ 
tru introducerea de momente ca cel de la intrarea Tn 
Stormwind, dar nu am putut convinge echipa tocmai 
din cauza ca ideea unor astfel de momente evocative, 
memorabile, se contrazice oarecum cu notiunea de reju¬ 
cabilitate. Acesta este unui din segmentele Tn care in¬ 
dustria jocurilor are mult loc pentru a se Tmbunatati. 
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termenul limita - §i prin foarte mult, ma refer in special 
la acele ore peste program, precum §i la a suporta foarte 
multa presiune din partea conducerii. Asta se intampla 
la intervale sporadice in decursul dezvoltarii unui joc - 
de exemplu, cand conducerea fixeaza anumite termene 
§i objective - §i cateodata perioada dificila poate incepe 
cu destul de mult timp inaintea unui termen limita im¬ 
portant. Totu§i, uneori, aceste ore peste program pot fi 
un lucru bun. Mie unui imi place sa stau laolalta cu echi- 
pa pentru a duce la bun sfar§it munca pentru diverse 
proiecte. De exemplu, consider ca noptile petrecute 
pentru a finaliza un trailer cinematic sunt experience 
care apropie echipa foarte mult, care formeaza un simt 
al camaraderiei extraordinar. Dificil devine atunci cand 
aceste nopti se petrec in numar mare cu lunile, inainte 
de finalizarea proiectului. Relatiile personale ale unui 
angajat pot avea de suferit §i, in plus, un om poate da ce 
este mai bun din el pentru un timp limitat, iar daca se 
trece peste acea limita, echipei ii scade moralul §i oame- 
nii pur si simplu nu mai sunt capabili sa faca fata cerin- 
telor in mod optim. 

Totu§i, in general, experienta mea in industria jo- 
curilor a fost placuta §i, din perspectiva mea, a lucra la 
un joc e un lucru care intotdeauna mi-a facut foarte 
mare placere. De§i cele mai multe dintre companii dis- 
pun de o ierarhie bine stability pentru a asigura ordinea 
§i mai ales, indeplinirea termenelor limita, mai toata lu- 
mea este cu capul pe umeri §i atmosfera nu este in ni- 
ciun caz toxica. Deseori, oameni care lucreaza la un stu¬ 
dio pentru foarte multa vreme pot obtine o pozitie de 
management, care uneori nu este tocmai cea mai potri- 
vita pentru ei, pentru personalitatea §i istoricul lor, dar 
companiile incep sa inteleaga din ce in ce mai bine ca 
experienta intr-o companie nu este suficienta pentru a 
face din orice persoana un bun manager, a§a ca inves- 
tesc din ce in ce mai mult in cursuri specializate. 

LEVEL: Ce imipoti spune despre Jason ga¬ 
mer ul? Ai avut oportunitatea de a juca WoWina¬ 
intea tuturor! Cate personaje de nivei maxim ai 
$/ cat de epic e§ti cu adevarat? 

JASON: Ei bine, vezi tu, asta este problema, n-am 
ajuns niciodata sa joc cu adevarat WoW. Cand jocul era 
foarte aproape de beta, am avut nenumarate ocazii sa il 


testez §i am fost extrem de impresionat de ceea ce a pu- 
tut sa creeze echipa. Aceea a fost perioada in care am ju- 
cat WoW cel mai mult §i imi amintesc foarte bine cat de 
impresionat am fost de cat de acaparant putea fi univer- 
sul. Dar aceea a fost perioada in care am devenit §i tata 


pentru prima data, a§a ca am renuntat la o cariera de al- 
tfel foarte promitatoare in Azeroth. 

Pe de alta parte, cand e§ti implicat atat de puternic 
in dezvoltarea unui joc pentru atata amar de vreme, jo¬ 
cul efectiv nu iti mai poate oferi experience similare cu 
ale unui jucator obi§nuit. Dupa atatia ani de dezvoltare, 
cuno§ti jocul la un nivei extrem de detaliat, §i acolo 
unde tu, Lara, vezi un peisaj extraordinar, cu un fundal 
sonor pe masura, eu vad o padure nesuferita care a stre- 
sat echipa luni de zile pana cand a fost creata a§a cum 
trebuie. A§a se intampla in foarte multe profesii §i este 
adevarat §i pentru cei implicati in dezvoltarea de jocuri. 

Totu§i, pe plan personal, de§i nu ma joc atat de mult 
pe cat cred ca ti-ar placea tie sa afli, folosesc in mod exten- 
siv consola Wii alaturi de cel doua fiice ale mele. 

In ultima vreme, gasesc interesante jocurile care 
ofera o poveste §i care dispun de multe situatii care a§a- 
za jucatorul in mijlocul unui moment dramatic. Ca juca¬ 
tor, e§ti inca in control, dar sunt alte forte in joc (poves- 
tea, mediul, amanuntele) care te determina sa urmezi 
un anumit sens. 0 mare parte din pasiunea mea pentru 
muzica din jocuri a fost tocmai fascinatia determinate 
de ideea de realitate virtuala, pe care intotdeauna l-am 
considerat un concept interesant, inca de pe vremea 
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cand jucam MUD-uri. Pe atunci, mi se parea atat de ie§it 
din comun ca un grup de oameni sa se poata Tntalni in- 
tr-un soi de chatroom care permitea folosirea imaginati- 
ei pentru a crea cu totul altceva, un univers plin de fan- 
tezie, impartit §i trait de toata lumea. Nu m-a§ fi gandit 
nici in ruptul capului atunci ca voi fi atat de norocos in¬ 
cat sa lucrez la World of Warcraft, care in esenta este o 
evolutie a aceluia§i concept. Cred ca este interesant ca 
intr-un MMO, in care se investe§te atat de mult in grafi- 
ca, sunet §i tehnici complicate de programare, pentru 
mine tot oamenii conteaza §i admir imaginatia colectiva 
care alimenteaza adevarul realitatii pe care o traie§ti. 

De asemenea, sunt foarte pasionat de muzica in 
general, mai ales de cea disponibila in format multime¬ 
dia unde diferite discipline artistice se intalnesc pentru a 
crea un tot unitar ce provoaca o emotie deosebita. 
Desigur, in jocuri asta se intampla mereu §i este unul din 
motivele principale pentru care imi place atat de mult sa 
lucrez la cut-scene-uri §i trailere promotional. La fel ca 
intr-un film sau o productie de scena, toate elementele 
- scenariul, actorii, animatia, muzica, efectele sonore §i 
a§a mai departe - se combina pentru a da viata unui 
moment dramatic extraordinar. 

LEVEL: Ce ne potispune de preferintele tale 
muzicale ca simplu ascultator? Ce muzica te in¬ 
spirit? Asculti $i/sau te inspiri din cr eat Hie altor 
compozitori de muzica pentru jocuri? 

JASON: Pe plan personal, ascult foarte multa mu¬ 
zica dasica, dar §i muzica pop, datorita numarului incre- 
dibil de combinatii, aranjamente §i leitmotive pe care 
aceasta le ofera. $tiu, de exemplu, ca foarte multa lume 
nu agreeaza muzica lui Britney Spears, dar melodiile ei 
au acel refren care, vrei, nu vrei, iti ramane intiparit in 
minte §i te treze§ti ca il fredonezi. Muzica pop a creat o 
gramada de astfel de refrene, bucati din cantece care ra- 
man in mintea ascultatorului, indiferent de calitatea ge¬ 
neral a piesei respective. Gasesc aceasta idee fascinan- 
ta.In plus, ingeniozitatea §i aranjamentul sau mai bine 
spus combinatiile de instrumente utilizate in muzica 
pop m-au facut un fan al genului. 

Din pacate, trebuie sa recunosc ca nu sunt foarte 
familiar cu munca altor compozitori in pozitii similare cu 
a mea.Totu§i, am participat la concerte de muzica din 
jocuri ce se desfa§oara in America §i pe plan internatio¬ 
nal. Sunt extraordinare §i fenomenal de bine primite de 
public §i de cate ori am participat am fost uimit de cali¬ 
tatea §i creativitatea colegilor mei de breasla. 

LEVEL: Cu ce te ocupi acum, cand vom mai 
auzi de tine, cand vom juca viitorul MMO in care 
coloana sonora va purta semnatura ta? 

JASON: In prezent ocup functia de director audio 
la Carbine Studios, o companie detinuta de Ncsoft. 
Lucram la un nou MMO care - cred ca acum imi pot per- 
mite sa precizez - va combina elementele fantasy cu 
cele SF. Echipa care dezvolta acest joc este extraordinary 
§i sunt nerabdator sa vad rezultatele a ceea ce dezvol- 
tam acum! 


Multumesc pentru timpul acordat! 

■ Lara 


BIOGRAFIE JASON HAYES 

1996-1997: 


► Compozitor la Sierra Online 

► Implicat intr-un joc de aventura numit Cloak care nu a fost lansat niciodata 


1997-2004: 


► Compozitor la Blizzard Entertainment 

► Implicat adesea pe pozitii de conducere in jocuri precum Starcraft, Diablo II, Warcraft III, World of 
Warcraft; interesat in special de cinematics-uri 



► Audio Director la Carbine Studios, detinut de Ncsoft 

► Implicat intr-un MMO pe teme fantasy §i SF, despre care inca nu se cunosc prea multe detalii 

► Pe plan personal, Jason are 34 de ani, este casatorit §i are doua fiice. 
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(Sau de ce trebuie sa-l ura§ti de acum incolo) 



Ca la 
vrernea 


P entru un gamer care se vrea a fi bun intr-un anu- 
me joc, World Cyber Games este Everestul: ai ajuns 
acolo, e$ti magic, iar daca ai §i reu§it sa ca§tigi ceva 
aur / argint / bronz, vei avea gamerite care se sinucid din- 
tr-o dragoste neimplinita pentru tine, painea te costa mai 
putin, note bune la §coala, salariul umflat... ce sa mai, eu zic 
sa mai bagi ni§te ore de antrenament ca te fac vedeta. Am 
mentionat ca femeile o sa te placa? 

World Cyber Games (sau WCG) este practic cea mai 
mare manifestatie a jocurilor competitive. Sau a§a se vrea a fi, 
pentru ca nu prea mai merge, dom'le. Poate am dormit prea 


mult anu'asta, dar nu Tmi amintesc sa consider„entertain- 
ment"pauze publicitare cu Microsoft in mijlocul finalelor, se- 
mifinalelor sau mai §tiu §i eu ce alte perioade ale competitiei. 

Ma baieti, pentru o competitie care are sloganul 
„Beyond the game"(adica„Mai incolo de joe", pentru cei 
cu rusa ca limba primara), chiar ca v-ati dus dincolo de 
ceea ce inseamna„joc", pentru ca banul miroase mai 
mi§to decat integritatea §i corectitudinea sportiva, nu? 

Cu un nume a§a pompos §i reprezentativ, World 
Cyber Games ar trebui sa fie tata lor, sa apere interesele ga- 
merilor §i sa raspandeasca acest 
concept de„professional gaming". 
Partea mai nasoala e ca banii e buni 
dom'le §i trebe sa manance §i gura 
lor ceva, nu? §i atunci cum facem? 
Ce-ar fi sa bagam alte jocuri in 
competitie, adica jocurile ale caror 
producatori arunca mai mult malai 
spre noi. Sa fie coruptie! §i corup- 
tie se facu. 

Lasand gluma (mediocra) la 
o parte, daca te apuci sa consi- 
deri drept jocuri competitive 
nume ca Guitar Hero, Project 
Gotham Racing sau Asphalt 4 
(joc pe telefon mobil, 
Dumnezeule!), atunci am ve§ti 
proaste pentru tine: vei muri 
singur, pentru ca nimeni 


nu te mai poate accepta dupa chestia asta. Ce a facut WCG 
anul asta (de§i nu s-a inceput din 2008, ci chiar de mai de- 
vreme, numai ca acu treaba e groasa rau!) a fost sa distruga 
conceptul de cyber-olimpiada, daca pot sa-i spun a§a. 

Sa incerc o comparatie: e ca §i cum te-ar pune in armata 
sa sari cu para§uta dintr-un avion, sa aterizezi §i sa mergi 
cu bicicleta 10 kilometri, dupa care sa inoti inca 2 kilo- 
metri ca sa aduci o torta facuta in China. 

Odata ce sari din avion, tragi sa deschizi para§uta, dar 
nu merge, a§a ca mai tragi de cateva ori, incerci §i para- 
§uta de rezerva, nici aia nu merge, iar in momentul ala 
te gande§ti:„Parca vad ca §i bicicleta e stricata." 

Indivizii a§tia de la WCG au luat ce a fost o compe¬ 
titie (oarecum) profesionista §i i-au rupt un picior, taiat o 
mana, i-au aruncat corpul in lac §i l-au lasat acolo vreo 3 
zile, dupa care„TA-DA!": avem o noua competitie. 

Mentionez inca o data (hmm, de fapt nu am men¬ 
tionat nicaieri inca) faptul ca apreciez initiativa WCG de 
a crea o olimpiada destinata jocurilor, numai ca nu se 
face a§a, mai baieti: furati §i voi mai cu bun simt, ca ne- 
am prins de data asta. Apropo, initiativa asta nu a lasat 
lumea in nepasare, motiv pentru care a intrat in Cartea 
Recordurilor cu titlul de„cea mai mare competitie desti¬ 
nata jocurilor" deci bravo! 

Acum ca am stabilit chestia asta, pare evident ca 
intentia organizatorilor WCG a fost remarcata §i rasplati- 
ta, Cartea Recordurilor fiind doar una din distinctiile pe 
care le-au primit. Dupa cum se vede, nu am zis nicaieri 
deTIR-urile cu bani pe care le-au incasat. Hai sa incerc sa 
disec o editie WCG in general, pentru ca acelea§i proble- 
me apar mereu §i s-a intamplat la fel §i anul asta: 

1) Probleme cu viza in fiecare 
an pentru o sumedenie de tari: 

De fiecare data trebuie sa fie cativa jucatori care nu 
pot sa se prezinte la marele eveniment pentru ca nu li se 
dau vize. Problema asta este predominant^ in tari foste co- 
muniste, arabe sau chiar din Asia (ceea ce e culmea ironiei, 
pentru ca amicii no§tri migdalati practic au inventat con¬ 
ceptul asta de joc profesionist - vezi Coreea de Sud §i 
Japonia, careimpreuna cu Statele Unite ale Americii re- 
prezinta cele mai importante trei tari din acest punct de 
vedere). Din moment ce competitia aceasta se vrea a re- 
prezenta cei mai buni jucatori din fiecare tara (in fine, din 
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cat mai multe tari), §i-au cam dat cu stangu-n 
dreptu', pentru ca nu dau semne ca ar face ceva 
sa remedieze situatia. Daca ar fi sa fac o paralela 
(mediocra, ce-i drept), e ca §i cum te-ai duce la 
bordel cu bancnote false §i iei o boala-doua de la 
una din muncitoarele de acolo: ideea e buna, te 
gande§ti sa faci o §mecherie, dar in final ti-o iei. 

Cum reparam fisura asta? 

Din cate am invatat de la §coala §i 
Discovery Channel, gamerii nu prea au ten- 
dinta sa inlocuiasca tastatura cu un 
Kalashnikov §i mouse-ul cu o grenada cu frag- 
mentatie (pentru ca principal frica a celor ce 
pun„Respins"pe vize este ca jucatorii prove- 
nind din tari foste comuniste, spre exemplu, 
sunt predispu§i la §tiu-§i-eu ce fel de acte de 
terorism). Chiar §i a§a, asta nu ii impiedica pe 
organizatori sa zica„Asta e..."§i sa se intoarca 
la numarat bani. Nu a fost an in care sa nu se fi 
intamplat a§a ceva, motiv pentru care compe- 
titia a suferit considerabil („Ne pare rau, dar 
nu putem sa-i trimitem pe cei mai buni juca- 
tori ai no§tri, dar trimitem primarul, sectoristul 
§i preotul, ca doar a§tia trei au vize"), mai ales 
cand anumiti favoriti in anumite jocuri pri- 
mesc o §tampila cu„Valea de aici" pe cerere. 


ca sa stimuleze sponsorii, motiv pentru care jucatori ta- 
lentati dar fara prea multi bani nu se pot prezenta. 
Imaginati-va Olimpiadele fara Canada la proba de ho- 
chei, fara China la inot, fara Statele Unite la probe de 
pista sau fara Rusia la patinaj. Oare baietii a§tia de la 
WCG nu au niciun fel de echipa de marketing care sa 
ajute? Nu §tiu ce sazic... 


ividi uditeii, ori orgdnizdu unuevd unue nu sum 
probleme cu vize, ori va dati voi cuvantul de 
onoare ca toti copiii aia au venit sa joace, nu sa 
bombardeze. 


2) Nu toate tarile trimit acelafi 
numar de jucatori, iar unele nu 
pot trimite nici macar unul 


Cum reparam fisura asta? 

E cam penibil, nu? Pai daca vrei sa faci o competitie cat 
de cat corecta, cum ar fi sa ai un numar standardizat de partici¬ 
pant pentru fiecare joc? Daca presupunem (prin absurd, din 
pacate) ca problema vizelor este rezolvata, de ce nu se implica 
un pic mai mult in competitiile nationale, unde sa se stipuleze 
dar: primii 3,5, etc. din fiecare tara se prezinta. Asta e deja lene. 



Europene 



In fiecare an se intampla ca o tara sa sponsorizeze 
- §i deci sa trimita - trei jucatori, sa zicem, in timp ce 
alta trimite unul, alta nu trimite niciunul, iar alta trimite 
cinci. Daca se mai intampla ca o tara care trimite un sin- 
gur jucator sa aiba probleme cu viza, cu atat mai intere- 
sant. Se merge pe principiul„daca vrei, haidea". 


3) Anumiti jucatori nu se pot 
prezenta din cauza lipsei de 
fonduri / sponsorizari 

Draga organizatorule care e§ti, cand pretinzi ca vrei 
sa reprezinti cea mai mare compe¬ 
titie §i sa ai cei mai buni jucatori 
din fiecare tara, ar fi bine sa te 
gande§ti §i la faptul ca poate 
nu toate competitiile nationale 
dispun de banii necesari pen¬ 
tru a trimite macar un jucator 
la WCG. Se intampla ca unii din- 
tre cei mai buni jucatori sa nu gaseasca spon- 
sori, chiar daca ar fi a§a buni de ar matura cu ad- 
versarii pe jos - cateodata, sponsorilor nu le pasa de 
cat de bune sunt mi§carile tale, atata timp cat ei consi¬ 
der ca nu prea ies in ca§tig la faza asta. 


Cum reparam fisura asta? 

Trebuie sa recunosc ca ii inteleg pe sponsori intr-o 
oarecare masura: merg pe principiul de baza al profitu- 
lui, deci daca investesc ni§te bani, se a§teapta ca investi- 
tia lor sa faca pui. Nimic mai normal. Problema e ca or- 
ganizatorii WCG-ului nu prea se obosesc sa bage ceva 




Incheiere? 

World Cyber Games, autoprodamata„Olimpiada 
Internationala a cyber-jocurilor" este de fapt un conglo- 
merat de entitati §i este caracterizat de un set de valori, 
proceduri §i principii care fac adevarata Olimpiada sa 
planga. Aproximativ un milion de jucatori concureaza 
pentru titlul de campion mondial in categoria sa, dar 
lipsa eficientei se regase§te in problemele de comunica- 
re dintre partile componente ale WCG (personalul de la 
varf, jucatorii, fanii, sponsorii, organizatorii evenimente- 
lor nationale etc.), lucru care deterioreaza de la un an la 
altul calitatea competitiei §i a evenimentului in sine. 

Daca stau sa ma gandesc, nu exista o competitie 
dispretuita de catre propriii sai fani §i participant mai 
mult decat WCG. Motivul? Nu au alternative. 

Nu pot decat sa imi exprim respectul pentru jucatorii 
care continua sa participe (in ciuda gramezii de galme 
pe care acest eveniment le are), pentru ca ei sunt cei ce 
mentin integritatea competitiei pe care organizatorii 
e§ueaza sa o afi§eze de la un an la altul. WCG este o ru§i- 
ne pentru conceptul de joc competitiv. 


■ vhallee 
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SPECIAL Arkham Horror 



Ph'nglui mglw'nafh Cthulhu R'lyeh 
wgah'nagl fhtagn 


P e scurt, avem o gramada de entitati extra teres- 
tre: Great Old Ones §i Elder Gods in diferite di- 
mensiuni ale continuumului spatiu-timp, avem 
o gramada de creaturi bizare §i mai avem oameni §i 
Pamantul, care sunt undeva la nivelul insectelor compa- 
rativ cu restul. Recomand ca lectura orice opera de H. P. 
Lovecraft pentru mai multe informatii. Chaosium Inc. a 
publicat in anii 80 un role playing game §i in 1987 un 
boardgame inspirat din acesta. Aveam un Ancient One 
care incerca sa intre in lumea noastra, porti care se des- 
chideau pentru a-i facilita intrarea §i o mana de investi¬ 
gated folositi de jucatori pentru a se lupta cu forte mult 
mai puternice decat ei. Bafta. 

Carton! 

Jocul a fost republicat de Fantasy Flight Games in 
2005 cu un set complet nou de reguli. Acesta contine o 
harta a ora§ului fictiv Arkham din pove§tile lui Lovecraft 
cu locatii pe care le-ai gasi in orice ora§el: spital, biserica, 
magazine, localuri, o universitate, locatii instabile in care 
pot aparea porti interdimensionale et cetera. Un ora§ ti- 
pic de tara. Pe margine sunt reprezentate celelalte di- 
mensiuni §i locuri din afara lumii noastre catre care vor 
putea duce portalurile. 

Cutia mai contine 8 Ancient Ones, dintre care unul va 
ameninta lumea, 16 investigatori, bani de carton in stil 
Monopoly, piese reprezentand viata §i sanatatea mintala a 
investigatorilor, indicii, mon§tri, portaluri, carti„mythos" 
care deschid porti, carti de encounter pentru diversele lo¬ 


catii din Arkham §i pentru lumile exterioare §i obiecte. 

Night of the Living Unspeakable 

Primele lucruri care mi-au sarit in ochi la joc au fost 
feeling-ul §i atmosfera acestuia. Aduce foarte mult cu un 
RPG data fiind libertatea de mi§care, inventarul, skill-uri- 
le §i luptele.In plus, atmosfera de horror, ora§ul §i arheti- 
purile reprezentate de fiecare investigator dau impresia 


unui scenariu tipic de film cu zombie §i doar cativa su- 
pravietuitori, doar ca aici sunt mai vulnerabili §i nu au 
drujbe in loede maini. 

Jocul incepe cu aranjarea mesei care ia intre 6-10 
ore. Poate exagerez un pic §i e doar o jumatate de ora, 
dar nu am stat sa cronometrez niciodata. Apoi se alege 
(aleatoriu sau de comun acord) un Ancient One care va 
ameninta Arkham §i lumea noastra. Ace§tia pot fi mon- 
§tri mai mici de teapa lui Yig sau clasici preferati ai publi- 
cului cum sunt Cthulhu, domni§oara Shub Niggurath, 
Azathoth, Yog Shototh, Nyarlahotep. Fiecare dintre ace§- 
tia are un atac (in caz ca se ajunge la lupta) §i o abilitate 
speciala care se aplica celor ce il venereaza (de obicei un 
tip de mon§tri). In plus, mai are o abilitate care e activa 
atata timp cat bidigania doarme §i influenteaza in mod 
static jocul (porti mai greu deinchis, investigatori mai 
slab fizic).Tn cele din urma are un„doom track"care 
avanseaza la fiecare poarta deschisa. Unii sunt mai ra- 
pizi, altii mai inceti. In momentul in care doom track-ul 
s-a completat, monstrul se treze§te, iar Investigatorii tre- 
buie sa se lupte cu el. 

Urmatorul pas e alegerea investigatorilor (la fel, 
preferabil aleatoriu) de catre fiecare dintre cei 1-8 juca¬ 
tori (da, se poate juca §i de unul singur, daca nu ai prie- 
teni), care i§i aleg cate un investigator. Ace§ti investiga¬ 
tori au fiecare cate un nume, o poveste §i un arhetip (o 
ocupatie) care ii define§te. Arheologul are palarie §i in¬ 
cepe cu un pistol §i un bici, ca fapt informativ. In functie 
de ocupatia lor, au cate o abilitate speciala, valori intre 3 
§i 7 pentru sanatatea mintala §i viata §i o plaja de skill- 
uri care pot fi ajustate. 

Exista trei tipuri de skilluri: Speed/Stealth, Fight/ 
Will, Lore/Luck. Investigatorii au cate trei slider-e pentru 
fiecare, deci in momentul in care vrem sa cre§tem viteza, 
scadem stealth-ul. Acestea sunt ajustabile pe parcursul 
jocului in functie de nevoi. Apoi fiecare investigator pri- 
me§te obiectele mentionate pe character sheet care se 
impart in fixe §i aleatoare. Aici jocul devine interesant 
pentru ca personajele se schimba de la joc la joc §i de 
multe ori, pentru cei cu imaginatie asta poate sa faca 
toata diferenta. 0 sa dau cateva exemple. 

Jucam la un moment dat cu Gloria Goldberg: 
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Mentionez ca o paranteza ca acestea sunt foarte bine 
scrise, atat aid, cat §i in Arkham §i adauga mult la atmo- 
sfera jocului. Odata ce un investigator a explorat o alta 
lume §i s-a intors in Arkham, poate incerca sa Tnchida 
portalul facand un skill check de fight sau lore. Dupa 
aceea poate sa plateasca 5 clue tokens pentru a sigila lo- 
catia, prevenind alte portaluri de a se deschide acolo. 

Ultima faza este cea de Mythos in care din nou, se 
deschide un portal. Odata ce s-a atins un anumit numar 
de portaluri deschise (depinzand de numarul jucatori- 
lor), Anticul se treze§te §i lupta finala incepe. Anticul are 
un atac special care variaza de la unul la celalalt §i de 
obicei are o §ansa sa omoare permanent investigatorii. 
Investigatorii ataca la comun folosind modifier-ul de pe 
Ancient One, numarul de countere de pe doom track ca 
§i viata acestuia §i numarul de investigatori ca §i dificul- 
tate pentru a Tnlatura unul. Ideal este sa nu se ajunga la 
aceasta lupta, fiind una foarte dificila. 

In Soviet Arkham, Cthulhu kills YOU 

Fantasy Flight a mai lansat doua expansion-uri nu- 
mite Dunwhich Horror §i Kingsport Florror care adauga 
mecanici noi §i doua locatii noi care se ata§eaza la harta 
Arkham, precum §i o mana de alte expansion-uri care 
adauga in plus Ancient Ones, Investigatori §i carti din 
toate categoriile, dandu-i jocului o rejucabilitate crescu- 
ta §i o complexitate foarte mare. Pot sa afirm foarte sin- 
cer ca Arkham Horror a devenit boardgame-ul meu pre¬ 
fect chiar daca mi-a luat un pic de timp sa-l invat. 
Redactor serios, recomand. Azathoth fie cu voi. 

■ Paul Policarp 


Cthulhu puts the Nom in Necro- 
nomicon 

Inainte sa descriu tura de joc, o sa explic cum se 
desfa§oara aruncarea zarului. Fiecare actiune din joc are 
un skill asociat, un modifier (+ sau - care scade din va- 
loarea skill-ului) §i o dificultate care indica numarul de 
succese (rezultate de 5 sau 6 pe zar) necesare. Valoarea 
skill-ului dupa modifier indica numarul de zaruri arunca- 
te. Unele actiuni se fac doar cu valoarea de pe character 
sheet a skill-ului, altele (gen lupta) cu tot cu bonusurile 
date de arme. Mai exista binecuvantari §i blesteme care 
pot fi primite in unele cazuri care indica succese pe zar 
de la 4 in sus, respectiv succese doar la zaruri de 6. 

Jocul are un prim jucator, iar actiunile se executa 
in sensul acelor de ceasornic. Prima faza e de Upkeep in 
care obiectele folosite se aduc iar cu fata in sus pentru 
tura ce urmeaza, jucatorii i§i ajusteaza skill-urile dupa 
cum cred ca vor avea nevoie de ele §i primesc eventua- 
lele bonusuri specifice personajului. 

Urmeaza faza de mi§care in care investigatorii se 
mi§ca un numar de locatii egale cu viteza lui. De cate ori 
cineva trece printr-o zona ocupata de un monstru poate 
sa se furi§eze pe langa el (facand un skill check de sneak 
modificat de valoarea de awareness a monstrului) sau sa 
se lupte cu el. In caz de lupta, totul incepe cu un horror 
checkin care investigatorul incearca sa nu innebuneas- 
ca privind entitatea nepamanteana din fata lui. Acesta 
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Autoarea. 0 batranica slaba cu abilitati paranormale limita- 
te §i ni§te vraji din start.Totul s-a schimbat cand am tras 
random items doua obiecte comune: o pu§ca §i un bici. 
Moment in care Gloria a devenit baba suparata care meste- 
ca guma §i sparge capete in timp ce calatore§te prin alte 
lumi. Ar mai fi cazurile Surorii Maria, Calugarita blanda de- 
venita zeloata cand a primit o carabina de vanatoare sau al 
Ziaristului care a devenit un aventurier §i spadasin neinfri- 
cat cand s-a pricopsit cu doua sabii magice. 

In cele din urma, se trage un Mythos Card care 
deschide o poarta intr-o locatie din Arkham $i plaseaza 
un monstru acolo, pune un indiciu altundeva, muta unii 
mon§tri de pe harta §i eventual mai face unele actiuni 
reprezentand evenimente cotidiene din Arkham. Apoi 
jocul incepe. 


if i 




t w face un check folosind Will, cu modi¬ 

fier-ul monstrului §i cu un singur sue- 
M ASk ces necesar. In caz de e§ec, pierde un 
numar de sanity points. In runda de 
, R lupta acesta face un combat check, 

la fel cu modifier §i cu un numar de 
, * succese necesar egal cu viata inami- 

\ cului. In caz de e§ec, monstrul love§- 

te inapoi §i incepe o noua runda. 

Un investigator„mort"sau„nebun" 
devine Lost in Time and Space unde pier- 

; 

de o tura, dupa care se intoarce in 
Arkham slabit (1 viata, 1 sanity). In cazuri 
foarte rare, acesta moare definitiv §i juca- 
torul alege un personaj nou. 

Urmatoarea faza este cea de 
Arkham Encounter unde investigato¬ 
rii care sunt in locatiile din Arkham 
trag o carte din districtul respectiv. 
Acestea sunt foarte variate §i pot rezulta in orice, de la 
obiecte gasite, la bani, aliati, indicii, lupta sau chiar §i 
moarte. Majoritatea implica plata unui cost sau un skill 
check cu o dificultate specificata. Unele locatii cum sunt 
magazinele au actiuni speciale care se pot lua in locul 
unui Encounter, cum ar fi cumpararea unui item. Daca 
locatia unde investigatorul se afla contine un portal, 
acesta este tras in lumea catre care duce portalul. 

Lumile paralele au doua zone. Un investigator aflat 
in prima zona poate doar sa se mi§te in a doua in faza 
de movement a turei, iar din a doua zona poate doar sa 
se intoarca in Arkham. Urmatoarea faza este Other 
World Encounter unde, la fel, investigatorii trag o carte 
pentru lumea in care se afla §i executa encounter-ul. 




PREVIEW 


HALO 3: ODST 




One Ringworld to 
rule them all... 

C ine nu a auzit de Halo, sa ridice mana. OK, pen- 
tru domnii din pe§tera de acolo, Halo e seria de 
jocuri inceputa de Bungie impreuna cu 
Microsoft Game Studios in 2001 §i care a devenit oare- 
cum trademark al consolei XBox. Criticile la adresa pri- 
mului joc au fost impartite. Unii ridicau in slavi game- 
play-ul §i mai ales partea de multiplayer, altii dadeau de 
pereti cu storyline-ul §i level designul. In orice caz, Halo 
a fost un joc care §i-a lasat amprenta pe industria jocuri- 
lor §i a devenit una din cele mai cunoscute §i marketabi- 





le francize. In octombrie anul trecut, Microsoft Game 
Studios anunta un expansion pentru Halo 3 numit Halo 
3: Recon, redenumit mai tarziu Halo 3: ODST, pe care il 
invit pe masa de vivisectie. 

Semnalmente 

Primul lucru care sare in ochi §i deruteaza este 
acronimul din titlu (ODST). Aparent, acesta vine de la 
Orbital Drop ShockTrooper, un soldatal United Nations 
Space Command (UNSC) pe care il vom controla in ex¬ 
pansion. Probabil oricine i-a schimbat numele lui Recon 
s-a gandit ca gamerilor le place sa nu aiba habar de la ce 
vine acronimul de pe cutie pana nu cumpara jocul pen¬ 
tru a afla. Oh, m-ati prins in plasa diavoli videni de la di¬ 
rects de Marketing a MGS! 

Al doilea lucru care sare in ochi e ca vom juca rolul 


acestui Soldat Fara De Nume (SFDN de acum incolo) 
aflat in functia de ODST, lansat in lupta intr-un HEV §i 
avand scopul de a aduce inamicii in stare de FUBAR pe 
planeta... pregatiti-va pentru un §oc... Pamant. 
Actiunea jocului se va petrece in ora§ul scenic New 
Mombasa in Kenya aflata sub atacul fortelor Covenant. 

Covenant. Alianta de extratere§tri care, evident, nu 
vor nimic bun de la noi, a§a ca trebuie sa-i calcam pe cap cu 
tehnologia noastra avansata §i dezvoltata pe parcursul se- 
colelor de Steve Jobs §i donele sale. A§a le §i trebuie, fir-ar 
mama lor de fanatici religio§i intergalactici... 

Actiunea se va petrece concomitent cu evenimentele 
din Halo 2, deci nu il vom vedea pe Master Chief. Las fanaticilor 
un moment sa i§i revina §i sa-l boceasca pe SPARTAN-ul lor pre¬ 
fect care sunt sigur ca e §i foarte chipe§ sub costumul pe care 
nu il da niciodata jos §i care ar 
trebuisacaminceapa sa 
adune mucegai... 

SFDN: Poves- 
tea Racanului 

Deci in Halo 3: ODST 
nu vom juca rolul acestui 
Leonidas spatial care este 
Master Chief, ci al unui 
Ghita de dimensiuni nor- 
male, neimbunatatitcu 
implanturi cibernetice 
Apple, genul de om de 


rand care este ciopartit in mod regulat de extratere§tri 
Covenant, DAR... avem armura custom. Daca e sa mori, 
macar sa nu mori imbracat ca restul fraierilor, nu? Se specu- 
leaza ca asta ar insemna ca vom avea acces macar la cateva 
functii in plus, cum ar fi scuturi §i un automat de cafea. 

In ciuda faptului ca vom fi micuti §i vulnerabili, se 
pare ca jocul nu va fi squad based §i ca SFDN va fi singur 
impotriva tuturor, ceea ce va transforma jocul intr-un 
First Person Sneaker. De fapt se spune doar ca vor fi une- 
le elemente de stealth. Alta speculate a fost ca din mo¬ 
ment ce feature-urile din Halo 3 vor fi importate in 
ODST, vom avea acces la jocul cooperativ in patru, pro¬ 
babil sub forma a altor ODST-i§ti colegi cu SFDN. 

Alta bomba devastatoare pentru fanboys: Cortana nu 
ne va mai asista in ODST pentru ca e plecata cu Master 
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ne in mare parte acelea§i, dar adaptate pentru a se potrivi 
contextului §i decorului.Trebuie tinut cont ca ODST va fi 
doar un Expansion pentru Halo 3, §i nu un joc de sine stata- 
tor (chiar daca nu va avea nevoie de Halo 3 instalat) §i i§i 
propune destul de multe lucruri avand asta in vedere. 
Muzica va fi compusa tot de Martin O'Donnel, care a corn- 
pus §i pentru restul titlurilor din serie. 

Alte lucruri pe care §i le propune ODST este sa faca 
legatura din punct de vedere al storyline-ului Tntre Halo 
2 §i Halo 3 §i sa puna punct trilogiei. Bungie a dedarat 
ca nu vor mai fi implicati in niciun project Halo dupa 
ODST (de§i Microsoft detine Tnca drepturile §i are pro¬ 
pria echipa care lucreaza la Halo) §i ca acesta a fost facut 
mai mult pentru fani in semn de multumire pentru 
atentia acordata seriei incepand cu 2001. 

Producatorii au negat speculatiile ca Recon (titlul 
vechi pentru cei ce au fost atenti) ar fi inceputul unei noi 
francize axate pe stealth §i, evident, misiuni de recu- 
noa§terefara ajutorul lui Master Chief sau ca ar fi primul 
capitol dintr-o serie episodica dupa modelul Half Life. 
Declaratia ca ODST va fi un„semn de exdamare"la Halo 
pare una ferma §i personal ma mira avand in vedere ca 
Halo e unul din cele mai profitabile cuvinte pentru in- 
dustria gaming-ului din ultimii ani. Probabil doar un pic 
mai jos decat Star Wars. 

Bungie §i Microsoft Game Studios preconizeaza o 
data de lansare candva in toamna lui 2009 chiar daca jo- 
cul este deja in stare reprezentativa, adica poate fi jucat 
cap-coada de§i nu este inca terminat. Se zvone§te ca tot 
staff-ul Bungie a lasat balta celelalte activitati §i lucreaza 
la §i testeaza Halo 3: ODST. Aparent, franciza vrea sa se 
retraga cu stil, dar tine in secret modul in care o va face. 
Toamna 2009. XBox 360. Pregatiti-va. 


Paul Policarp 


Jopata?! 


Chief sa se bata cu aia rai pe Delta Halo. In locul vocii ei sua¬ 
ve $i al sanilor sai digitali abia acoperiti de o haina la fel de 
digitala §i facuta din cei mai senzuali biti pe care i-a vazut 
vreodata un programator (care se simtea probabil foarte 
singur cand a creat-o), vom fi ajutati de Superintendent: 
Inteligenta Artificiala care se ocupa de activitatile din New 
Mombasa. Bungie se lauda cu faptul ca, datorita elemente- 
lor de stealth adaugate, va trebui sa gandim mult mai tac¬ 
tic in ODST decat in restul seriei, fapt care sigur va supara 
fanbase-ulcu varste cuprinseintre 10§i 14 ani care vor 
doar sa traga in tot ce mi§ca. 

Bungie nu a dezvaluit mai nimic in materie de arme 
§i alte elemente ale jocului, doar a insinuat ca vor fi prezen- 
te multe elemente din Halo 3 §i ca ODST-i§tii vor fi echipati 
ceva mai prost ca SPARTANii, dat fiind ca sunt soldati de 
rand, nu opere cibernetice de arta de miliarde de dolari. 
Asta ca raspuns al lui Luke Smith cand a fostintrebat de 

1 up.com daca vom revedea pisto- 
lul cu luneta in ODST, iar aces¬ 
ta a raspuns ca e adevarat ca 
armele mai bune ar compen- 
sa I ipsa deforta fizicaa lui 
SFDN, dar ca nu ar fi logic ca 
UNSC sa-§i echipeze sol- 
datii normali mai 
prost decat pe forte- 
le deelita. 


capul de la atatea acronime. 


O imagine asupra razboiului 


Trailer-ul jocului incepe cu o imagine a camerelor 
(foarte probabil a Superintendentului) asupra ora§ului 
pustiu, dar aflat sub ocupatia Covenant. Cladirile super- 
be sunt distruse in primele secunde de capsulele cazute 
care cara ODSTi§ti, iar navele §i soldatii Covenant incep 
sa patruleze in timp ce un singur soldat iese dintre mi¬ 
ne. E§ti tu, e§ti tu! Personajul principal! Acesta i§i ia cara- 
bina §i pa§e§te dramatic in necunoscut. 

Producatorii au fost criticati ca in Halo 3 nu se ob- 
serva ca oamenii ar fi vanati ^i exterminati sistematic de 
catre Covenant, a§a ca ODST ar putea fi o incercare de a 
remedia acest lucru. 

Cel mai probabil, jocuI va folosi tot engine-ul Halo 3 
cu unele modificari, iar gameplay-ul §i mecanica vor rama- 
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O altfel de socializare 

„la zi Nicu, la ce te-ai gandit luna asta?",„pai, ce sa 
spun..incep eu cu o disimulare impusa de subcon§ti- 
ent, de§i in acest caz nu era necesara, un fel de scut anti- 
§ef pe care §i-l creeaza orice angajatin cadrul unei firme 
cu multi,„uite, vreau safac Fire Emblem pe Wii, episodul 
doi din Strong Bad §i o pagina de minijocuri" continuai 
serios, pentru a masca mandria copilului cu lectia inva- 
tata.„Fire Emblem...",,,da, este una din seriile de succes 
de la Nintendo, dar mai putin cunoscute la noi",„da, 
§tiu",„aaaaa, am crezut.. "„ce spui de un preview la 
Anno 1404, Fire Emblem §i Strong §i lasam pe data vii- 
toare pagina de mini, te bagi?",„sigur.. "„perfect". 

„Sigur, sigurrr!!!" imi repet acum printre dinti, deza- 


magit de mine. Nu puteam sa spun nu? De multe ori m-a 
tradat aceasta... buna purtare, de prea multe ori. Ah... imi 
urasc nesiguranta, ba chiar §i faptul ca nu sunt mai malea- 
bil, mai deschis.„Ferice de cei care nu au habar de capul 
lor" gandesc, §i-mi notez undeva intre faldurile memoriei 
„copiii mei trebuie sa fie §mecheri, cei §apte ani d'acasa 
s-au demodat, nu te mai descurci cu ei." 

Poate se va intelege gre§it, nu am nimic cu Mircea, 
care probabil s-ar fi suparat un pic ca-l refuz, dar n-ar fi 
dat cu parul, n-am nimic nici cu jocul, care face parte 
dintr-o serie buna, sunt suparat pe mine, pe lipsa mea 
de timp, pe slabiciunile mele, pe faptul ca nu am jucat 
niciodata vreun titlu al seriei... 

PANICAll! 


Planificare 

„E hai, ca dracu' nu e chiar a§a negru", imi spun 
acum, dupa cateva zile, in fond nu fac altceva decat sa 
ma joc cu pasiunile mele cele mai mari, scrisul §i jocurile. 
Am de partea mea zeii noii generatii: Google §i 
Wikipedia, am Level-urile in care au aparut review-urile 
titlurilor anterioare, acces la site-ul producatorului, de- 
mo-uri, am chiar §i cateva carti cu valente sociologice. 
Unde pot gre§i?„.. .fii profesionist, ce dracuT'imi suna-n 
minte (cu multumiri d-lui Nae Caranfil). 

0 iau cu inceputul, studiu, notite, poze, impresii, des- 
chid Wiki... care spune, intr-o traducere libera:„Cu o actiu- 
ne plasata in Orient, Anno 1404 va introduce o noua inter- 
fata, insule §i lumi explorabile de dimensiuni mult mai 
mari, un mod de joc tip sandbox, dar §i alte dimensiuni ne- 
maiintalnite in jocurile precedente." 

Atat, fir-ar, trecem mai departe, site-ul producatorului... 
frumos, pergamentat, cu o prezentare care spune cam ace- 
la§i lucru cu cea de pe Wiki, dar in 100 de cuvinte, cu fix 3 
poze §i un filmulet care prezinta cateva pasaje din joc §i... 
gata. Cu asta vor ei sa ne ca§tige banii. 

$i cine ii angajeaza pe cei care citesc speech-urile in filmele 
lor de prezentare? Jocul, din cate vad eu, este o strategie 
economica, nu filmul 300. Cine i-a angajat de fapt pe cei 
care-i angajeaza? 

Eh... la naiba! (cu multumiri mondene). Ma due in 
pat, poate cartea de istorie a sociologiei este mai 
inspiratoare. 

Fondare 

Oare cand o sa invete profesorii no§tri ca pentru a 
fi ascultati/cititi trebuie sa lase deoparte acest elitism 
academic §i faca lucrurile interesante, nu alambicate? 
Probabil niciodata. Cartea a fost o mare dezamagire, la 



28 LEVEL 


0212009 


www.level.ro 


































seria Anno, probabil ca l-a§ fi terminat pe nerasuflate.Te 
pierzi cu orele in acest joc, dar nu ai deloc sentimentul 
ca avansezi, nu rezonezi cu ce se intampla pe ecran pen- 
tru ca nu exista o poveste. Pacat. 

Constructie 

9 

Pe sistemul: cand concurenta devine serioasa 
cumpar-o, Ubisoft face mi§carea §i, in aprilie 2007, licen- 
ta ajunge in mainile sale. Partea de distribute este asi- 
milata, iar productia este manata spre a da viata urma- 
torului titlu al seriei: Anno 1404. 

Ca de obicei, producatorul uita sa justifice anul 
ales (poate a dorit sa pastreze specificul seriei) §i ne spu- 
ne doar ca de data asta va trebui sa ne dezvoltam minu- 
natia de colonie pe insulele Orientului. Presupun (infor- 
matiile sunt foarte putine) ca suntem 
langa Imperiul Otoman, datorita arhitec- 
turii islamice, prezente in pozele §i filmu- 
letul puse la dispozitie, dar mai ales pentru 
ca ni se promite ca odata ce respectul ca§ti- 
gat va fi suficient de mare, vom avea posibili- 
tatea sa-l cunoa§tem pe sultan. Ai crede ca 
e§ti un pa§a, trimis de Imperiu intru consolida- 
rea acestuia, dar constructiile tale tin sa te 
contrazica. E§ti clar european, datorita stilului 
gotic adoptat, probabil Venetian, tara care inca 
mai detinea insule in acea perioada in apropie- 
rea tarmului otoman. 

Ciudat este insa ca, in 
secolul 15, peaces- 
te insule construc¬ 
tiile erau bizanti- 
ne, nu gotice. Apoi 
aflam ca insulele 
noastre suntde- 
§ertice §i ca 
aceasta bariera 
va fi depa§ita 
cu ajutorul teh- 
nologiei (pompe de 
imprumutate de la aceste 
poare orientale (?!), lucru care 
muta totul pe partea cealalta a 


Finisare 

Jocul de fata are toate §ansele de a deveni ceva 
deosebit, anii 1400 sunt foarte interesanti §i tumulto§i, 
poate vom avea §ansa sa calcam pe urmele exploratori- 
lor Johann Schiltberger sau Niccolo Da Conti sau poate 
vom fi promotorii bancilor sau ai tiparnitelor, ambele in- 
ventate/dezvoltate in acele vremuri, poate ne vom pune 
amprenta asupra razboaielor duse de Hoarda de Aur sau 
asupra caderii Constantinopolului §i a Imperiului 
Bizantin sau poate ca nu. 




Marii Mediterane, langa Sultanatul Mamelucilor, dar ne 
baga §i mai mult in ceata pentru ca acolo nu prea sunt 
insule, de§ertice, gotice sau de orice fel. 

Deh... poate iar imi iau jocurile prea in serios §i ar 
fi mai bine sa vorbesc despre comercialisme ieftine pre- 
cum mai mare, mai frumos, mai mult, pentru ca Ubisoft, 
ca un aristocrat ce se respecta, nu poate ie§i la rampa 
fara astfel de lucruri. Osta§ii de la Blue Byte Software 
(The Settlers) au fost chemati din permisie pentru a pro¬ 
duce un nou motor grafic pentru seria Anno (care sper 
sa nu devina la fel de simplist ca ultimul Settlers), cu aju¬ 
torul caruia vom putea teraforma insule mult mai mari 
decat in precedentul titlu, ba chiar vom avea placerea 
de a surprinde sute de activitati ale ora§ului medieval, 
de la spalatul rufelor pana la construirea de catedrale. 
Sistemul diplomatic va fi §i el ridicat pe un piedestal, la 
fel §i economia §i... a§a mai departe spre etc. 


fel cum a fost §i cea de sociologia culturii. Am avut mai 
mult de invatat, in directia in care ma interesa, dintr-un 
atlas istoric, dar mai ales din review-ul lui Sebi (Loke), la 
Anno 1701, care m-a facut sa realizez ca iau jocurile prea in 
serios. L-am instalat, m-am distrat §i am revenit pe pamant. 

Seria Anno a luat na§tere in 1998 odata cu aparitia 
primului sau reprezentant, Anno 1602, §i este o strategic 
economica lini§tita, in care, pe scurt, trebuie sa coloni- 
zezi o insula §i sa sustii nivelul de trai al locuitorilor. Cum 
insa oamenii nu s-au multumit niciodata cu putin, nece- 
sitatile lor cresc odata cu colonia §i te vezi nevoit sa pleci 
in explorare, sa faci comert cu celelalte insule adminis¬ 
trate de PC, sa duci tratate §i, in final, plin de tine §i plic- 
tisit de moarte, sa porne§ti razboaie pentru a ramane 
singur pe lume. 

Max/Related Design, producatorul, §i Sunflowers, 
distribuitorul, s-au bucurat de succesul §i aprecierea pri- 
mita §i au imbunatatit constant reteta, atingand dima- 
xul in 2006. Anno, 1701 de data asta, a devenit o strate¬ 
gic complexa, cu o grafica impresionanta, care are de 
partea ei o latura militara mult mai dezvoltata decat in 
titlurile anterioare §i grade de civilizatie cu necesitati §i 
bonificatii proprii, apar §i ba§tina§ii, cu care puteam face 
comert pentru a obtine marfuri exotice, avem economie 
activa §i rute personalizabile de transport pentru vapoa- 
rele noastre, avem, cu riscul de a ma repeta,„di tati". 

Daca 1701 ar fi avut §i o campanie, preferabil in genul 
celei din Stronghold, joc care s-a inspirat foarte mult din 
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Marele hot... de resurse 


D aca in cele mai recente doua titluri ale seriei a 
trebuit sa luam o pauza de Liberty City (ora§ 
„fictiv"care de fapt reproduce New York-ul §i-l 
caricaturizeaza uneori) §i ne-am multumit sa terorizam 
populatia inocenta §i mafia impertinenta din Miami 
(Vice City) §i San Andreas, trecerea GTA-ului la„next 
Gen"- sau, mai bine zis, current gen"-inseamna o rein- 
toarcere in bine-cunoscutul burg al libertatii - bine cu- 
noscut de cei care au butonat acum cativa ani §i partea 
a treia. Pana acum, intriga s-a centrat pe ni§te protago- 
ni§ti dornici sa se afirme, in sensul interlop al cuvantului, 
prin acumularea de afaceri, viloaie, ma§ini §i mai ales de 
influenta §i respect. 

Ei bine, de data asta, rolul principal i-a fost cedat lui Niko 
Bellic, un imigrant de origine slava, ademenit peste 


ocean de scrisorile varului sau, Roman, care 
aparent invartea pe degete globul pamantesc, 
ducand o viata de lux, lipsita de griji. 
Minciunile incep sa se spulbere una cate una, 
inca de la debarcarea lui Niko in ora§, cand 
var-su apare sa-l ia intr-o rabla ordinara, con- 
trastanta cu limuzinele din scrisori. 

De§i Roman il lini§te§te, spunandu-i ca a venit 
cu ma§ina de tavaleala, figura nu mai tine 
cand ajung in„vila de lux" o garsoniera impu- 
tita dintr-un cartier de sarantoci, Broker 
(Bronx), in care varul mitoman detinea §i o fir- 
mulita obscura de taximetrie, de o legitimitate 
indoielnica. A§teptarile lui Niko se prabu§esc 
in fata unui adevar mizerabil (negat §i coafat 


Shitty situation, comrade? 


pana-n panzele albe de Roman), iar acesta roste§te re¬ 
plica jocului:„The only thing big about your life are the 
cockroaches" Habar n-avea ca se poate §i mai rau acolo, 
insa urma sa constate pe propria-i piele, in scurt timp... 
detalii in joc. 

Desigur ca„varu'din State"avea probleme cu mult 
mai nasoale decat propriul nivel de trai, mai precis dato- 
rii mari la cei mai lipsiti de scrupule camatari, o iubita de 
fusta careia se tinea un §efut marunt al unui grup mafiot 
de mana a cin§pea §i multe altele. 

Hotarat sa indrepte lucrurile §i sa faca ceva din el §i ama- 
ratul de Roman, Niko incepe sa se ocupe de treburi, una 
cate una, manat o motivatie ascunsa, mult mai puterni- 
ca §i complexa decat setea de putere. 

Incet, dar sigur, verii Bellic incepeau sa-§i scrie o noua is- 
torie a §ederii in State... foe cu foe §i uneori in rafala. 
Uite-a§a, veti fi martorii §i totodata creatorii peripetiilor 
celor doi in fascinanta lume a crimei (mai mult sau mai 
putin) organizate §i va veti simti adesea ca o galma din 
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prima parte a jocului Spore, papand inotatoare mai mici 
sau egale cu voi §i inlocuind treptat pe§tii mai mari, in 
timp ce va straduiti din rasputeri sa n-o sfar§iti in ghea- 
rele mon§trilor mafioti care fac legea in Liberty City. 

Motor?!! 

E adevarat ca aproape fiecare GTA de pana acum 


creaza etc. Apar ambuteiaje, in care lumea se injura §i se 
daxoneaza, accidente sau mici coliziuni soldate cu batai 
de strada, urmariri crancene, salvari §i ma§ini de pompi- 
eri in misiune. E adevarat, de unde sta GTA pana la suflul 
complex §i autentic al NewYork-ului e o distanta foarte 
mare, insa producatorii s-au apropiat de tinta exponen¬ 
tial mai mult decat in jocurile anterioare. In termeni de 
prima impresie, grafica este mai slaba decat in Crysis, 
tehnic vorbind §i artistic, fata de Stalker. Daca luam in 
calcul dimensiunea incomparabil mai mare a nivelului 
(in cazul nostru, un ora§ intreg, la o scara mica, dar to- 
tu§i decenta) grafica devine impresionanta. Cu siguran- 


incerca - §i reu§ea, mai mult sau mai putin - sa ne spuna 
o poveste. De data asta, fara a strivi libertatea de mi§ca- 
re (aproape) totala caracteristica seriei, intamplarile de- 
panate la gura topitoriei capata o putere mult mai 
mare §i o sustinere foarte buna tehnica §i artistica. 
Cutscene-urile au devenit mult mai bine realizate, un- 
ghiurile camerei mai interesante §i - cel mai important 
- povestea spusa, mai complexa, cu mai multe impli- 
catii §i foarte bine sustinuta de vocile actorilor. 

In special vocea lui Niko, pionul central: cinismul, ex- 
perienta de viata §i cautarea in care se afla transpira 
prin fiecare linie de dialog atribuita lui. 

Replicile sunt excelent scrise §i nu scapa niciodata 
ocazia de a terfeli in noroi stilul de viata §i visul ame- 
rican (§i in general apucaturile omului contemporan) 
sau de a ironiza ideea ca unii incearca din rasputeri 
sa fie„politically correct", mai ales fata de ei in§i§i. 
Personajele sunt foarte bine desenate, reflectand 
perfect incadrarea §i personalitatea fiecaruia in par¬ 
te, intr-un mod natural §i convingator. 

Uneori, anumite gesturi au spus mai mult decat pagini 
intregi de replici din alte jocuri, lucru pe care l-am apre- 
ciat din plin. Sa nu intelegeti insa gre§it: m-a surprins 
placut povestea bine scrisa §i pusa in practica de joc, dar 
asta nu inseamna ca depa§e§te granitele unui film bun... 
pentru categoria B. 

Daca va plac ecranizarile despre lumea interlopa §i nu 
aveti pretentia sa gasiti un Godfather aici (probabil cel 
mai supraapreciat §i mai ales copiat film cu mafioti - to- 
tu§i, unul foarte, foarte bun), multumindu-va cu„pove§ti 
de strada", fara„yo", ce se intampla in GTA IV vi se va pa- 
rea interesant. Imbina perfect fiImele„cu multi oameni 
care mor repede"cu tipologia„putini oameni care mor in- 
cet"- oricat de ciudat ar suna. 


Sub capota 


D-ALE LUI NEWTON §1 ALTE 

cAteva 


GTA IV arata mult 
mai bine, cu toate setari- 
le pe minim §i la cea mai 
joasa rezolutie, decat ori- 
care dintre predecesorii 
sai, setati la maxim, la re- 
zolutii astronomice §i cu 


Aspectul vizual §i gameplay-ul sunt sustinute de 
Euphoria, motor de fizica prezent §i in Star Wars: The 
Force Unleashed (§i principalul motiv pen¬ 
tru care jocul in cauza nu a fost portat pe 
PC, conform producatorilor). 

L-am simtit in comportamentul vehiculelor 
(bine, sa nu credeti ca a devenit simulator 
auto-moto-aero), cu mult mai natural decat 
pana acum, de la suspensii, accelerare, fra- 
nare, derapaje pana la zgarieturi, deformari 
§i dezmembrari in caz de accident, dar efec- 
tul pozitiv apare §i in cazul diferentierii ma§i- 
nilor, realizata decent. 

La contactul cu gloantele §i grenadele, se 
simte ca omuletii virtuali n-au fost prea scrip- 


tati, fiindca sunt proiectati in aer, parliti §i cad lati mult 
mai natural decat pana acum, cu micile exagerari ne- 
cesare pentru un GTA. La un impact puternic, Niko are 
toate §ansele sa-§i ia zborul prin 
parbriz (§i nu doar el, li se intam¬ 
pla §i NPC-urilor), iar confiscarea 
unei ma§ini, fie dansa parcata, 
fie in trafic, poate avea destul de 
multe rezultate, violente sau 
amuzante. Schimbul de focuri a 
fost imbunatatit, hind pe alocuri 
mai delicios decat intr-un 3rd per¬ 
son shooter. Te poti ascunde dupa 
tot felul de obiecte, poti trage foe 
orb de la adapost sau poti ie§i 
partial din ascunzatoare, suficient 
cat sa fii inca protejat, dar totoda- 
ta sa le crapi capul celor care in- 
draznesc sa opuna rezistenta. Genul de chestii pe care 
lefaci in Rainbow Six. 




toate pachetele de imbuna- 
tatiri grafice aparute in timp. 
Va intrebati cum de l-am in- 
cercat §i pe setarile minime? 
Aflati mai incolo. Liberty City 
a prins viata, este reprezentat 
mult mai precis §i mai detali- 
at decat in orice alt joc, lucru 
valabil §i pentru oameni §i 
vehicule (fata de GTA-urile 
anterioare). Populatia virtua- 
la se plimba, mananca, lu- 
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ta, nimeni n-a mai facut a§a ceva pana acum. Decorul 
contemporan, §i mai ales urban nu lasa foarte mult loc 
pentru arta, insa de multe ori peisajul m-a dat pe spate, 
in ansamblu. Exista atmosfera! Umorul nu lipse§te deloc 
(de exemplu, Statuia Libertatii este inlocuita de Statue 
of Happiness, care tine in mana un pahar de 
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CoffeeToGo). 

Exista tone de autoironie, satira, umor de nume, de situa- 
tie, de personaj, completat de numeroase reclame la mi§- 
to, prezente pe strada, la televizor, pe intemetul din joc §i 
la radio. 0 multime de posturi de radio, unde va puteti 
delecta cu 
peste 100 de 
piese cat are 
soundtrack- 
ul jocului, pe 
toate gustu- 
rile §i cu 
emisiuni 
care mai de 
care mai 
haioase ce 
satirizeaza 
toate grupu- 
rile sociale, 
orientarile 

politice, sexuale §i intamplarile din lumea jocului (§i impli¬ 
cit din realitate, unica sursa de inspiratie pentru GTA). 

D-ale bucatariei 


Bine-cunoscuta harta de joc, 
prezenta §i sub forma de radar intr- 
un colt al ecranului, a suferit imbrati- 
§area GPS-ului. Mai nou, pot fi plasa- 
te waypoint-uri pe 
harta, iarcandte sui 
intr-o marina, mi- 
nimap-ul cu radar in- 
dica §i cea mai scurta 
ruta (legala) catre 
tinta, lucru care se in- 
tampla §iin cazul 
obiectivelor fiecarei 
misiuni in parte. Din 
fericire pentru unii, 
din pacate pentru 
- altii, ma§inile de po 
litie care te urma- 


resc apar pe propriul radar, chestie care-ti da un avantaj 
enorm in evitarea lor §i face urmaririle„low-end"(cand 
ai un Wanted Level de pana la trei stele din §ase) mult 
mai u§oare decat pana acum. Asta in special cand vine 
vorba sa ie§i din raza de cautare §i trebuie sa eviti intal- 

nirile inopor- 
tune cu bratul 
paros al legii. 
Un alt exploit 
legatdeGPS 
este ca, in cali- 
tate de urmari- 
tor, poti pune 
oricand pauza 
§i plasa un 
waypoint pe 
harta pe locul 
in care se afla 
momentan ur- 
maritul. Odata 
ajuns acolo, ghidat lejer de GPS, daca inca nu-l ai in raza 
vizuala, repeti figura - §i tot a§a. E bine cel putin ca nu 
te obliga nimeni sa faci asta, fiindca se pierde mult din 
farmecul urmaririlor. 

Telefonul mobil este cea mai mare noutate, cu im¬ 
pact mare asupra jocului. Odata ce cuno§ti un personaj 


Ca sa nu ramaie §i anul cesta ditamai proiectul 
de modare in mainile fanilor, a§a cum s-a intamplat 
in cazul lui San Andreas, cei de la Rockstar s-au mi- 
lostivit §i-au inclus, in sfar§it, o componenta multi¬ 
player oficiala. Fata de variantele pentru console, in 
care numarul maxim de anarhi^ti era 16, PC-ul per- 
mite joaca in 32. Ce aveti de facut? Pai, modurile de 
joc sunt 15 la numar §i pot fi experimentate in me- 
ciuri pe scor sau„amicale". Conectarea la o partida 
sau gazduirea se apeleaza u§or, din meniul mobilu- 
lui, undeiti poti personaliza §i modelul multiplayer. 
Producatorii nu s-au zgarcit deloc la continut, a§a ca, 
pe langa Free Mode, in care fiecare actioneaza dupa 
cum il taie capul, poti incinge un dasic Deathmatch 
sau Team Deathmatch (cu un feeling aparte, datorita 
spatiului mare de desfa§urare, cu tot atatea posibili- 
tati) sau o cursa de ma§ini - pe dase - bard, motoci- 
clete sau elicoptere. In plus, te poti delecta furand 
ma§ini §i livrandu-le intacte, in Car Jack City, singur 
sau in echipa sau iti poti alege tabara in Cops'n' 
Crooks, iar daca preferi sa existe §i misiuni cu diverse 
objective, te poti conecta foarte u§or la un Team 
Mafia Work. 

A§ putea continua, dar n-are rost, fiindca multi- 
player-ul, cu toate modurile sale de joc (cate ceva pen¬ 
tru fiecare), este pur §i simplu o adaugire superba. 
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Cadavrul din portbagaj 

Spre marea mea surprindere, chiar daca au trecut 
luni bune dupa lansarea variantei pentru console §i apa- 
ritia editiei de PC, optimizarea este infernal de proasta. 
Dupa instalarea interminabila, am constatat pe propria- 
mi piele ca un procesor cu doua nudee abia ii ajunge 
pe-o masea, simtindu-se mult mai in largul lui pe un 
Quad Core, dar nici macar a§a nu ofera un frame rate 
bun constant, chiar §i pe setari medii. Daca setezi vizibi- 
litatea la peste 33% §i texturile pe valoare maxima, papa 
cam 768 MB de memorie video, iar cand am incercat sa 
cresc vizibilitatea la maxim, mi-am dat seama ca cerinte- 
le sar bine peste 1 GB. Cat tine de memorie, se descurca 
bine pe XP cu 2 GB RAM, dar pe Vista ati face bine sa 


important, respectivul este adaugat automat in agenda 
§i poti incerca sa-l suni, pentru a primi o misiune sau pur 
§i simplu pentru o ie§ire in ora§, intr-un fast food, restau¬ 
rant, club de striptease sau pentru a va incerca indema- 
narea la un joc de darts, biliard sau popice - minijocuri 
destul de amuzante §i bine realizate. 

Pe mobil poti primi (dar nu §i trimite, din motive destul 
de evidente) mesaje. Unele pur §i simplu dau culoare 
pove^tii, altele ofera misiuni, in timp ce daca ratezi 
obiectivul vreunei misiuni, indiferent de motiv, prime§ti 
un mesaj de Retry, caruia daca-i raspunzi pozitiv, te scu- 
te§te de o gramada de alergatura inutila §i te plaseaza 
din nou la inceputul misiunii. 

In rest, poti alege un ton de apel §i, mult mai important, 
poti accesa partidele §i setarile multiplayer. Pe langa 
asta, poti sa formezi manual un numar de telefon pen¬ 
tru a chema un taxi, o ambulanta sau o ma§ina de poli¬ 
tic. De fapt, functioneaza perfect atunci cand vrei sa in- 
cerci unele misiuni speciale, activabile din vehiculele 
respective §i n-ai chef sa le cauti de nebun prin ora§. 


Sigur, trebuie sa le furi §i sa scapi de eventualii urmari- 
tori, ca apoi, stationand undeva, sa activezi misiunile 
aferente fiecareia. 

Au aparut §i internet cafe-uri, de unde poti acce¬ 
sa o multime de pagini web satirice §i chiar un sistem 
de Social Networking, prin care poti cunoa§te gagici... 
sau tipi, pentru „relatii deschise §i lipsite de prejude- 
cati". Odata ce trimiti o invitatie de prietenie §i pri¬ 
me^ un raspuns pozitiv, personajul in cauza este 
adaugat automat in agenda telefonica §i-l poti suna 
pentru a stabili o intalnire. La sfar§itul unei ie§iri reuni¬ 
te, doar in cazul tipelor, din fericire, poti sa-ti incerci 


norocul, autoinvitandu- 
te la„o cea§ca de ca- 
fea"... fierbinte.Tot pe 
net poti sa prime§ti mi¬ 
siuni §i alte cele. 

In rest, exista obi§- 
nuitele magazine de im- 
bracaminte, arme§i ar- 
muri, restaurante§ifast 
food-uri (unde, man- 
cand, iti regenerezi sa- 
natatea), deja cunoscute 
din GTA-urile mai vechi. 




Exdusiv pentru PC, creativitatea 
jucatorilor poate fi pusa in slujba edi- 
torului video. In timpul jocului, poti in- 
registra cea mai recenta bucata de ac- 
tiune apasand F2. Clipul este salvat in 
colectia personala, pe care o poti acce¬ 
sa din meniul mobilului - Video Editor. 

Singurul bai este ca n-ai de unde sa §tii 
cat ai inregistrat. In fine, nu le poti 
avea pe toate. Din modul de editare, 
poti sa iei la bani marunti fiecare sce- 
na, poti plasa camere fixe sau mobile, 
cu tranzitii intre ele, poti modifica unghiul de cuprin- 
dere al camerei, exista §i efecte video speciale, viteza 
actiunii poate fi §i ea modificata, poti pune camera sa 



urmareasca un anumit personaj, a§a ca regizarea fil- 
muletelor devine o joaca de copii. Poti taia bucati din 
clip, ca apoi, pe un desfa§urator, sa le plasezi in ce or- 
dine vrei, cu tranzitii intre ele, fo- 
losind pe post de coloana sonora 
diverse piese din joc sau de pe 
calculator. 

Desigur, poti adauga §i text. 
In ansamblu, editorul video e bi- 
nevenit, destul de u§or de invatat 
§i ceva mai greu de stapanit, cu li- 
mitari destul de mari pe alocuri, 
dar, pana la urma, nu dai banii pe 
Adobe Premiere, ci pe un joc. It's 
good fun to be had here, too. 
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aveti la indemana vreo 3 GB. Ce pot sa s|)un? Daca ati 
crezut despre Crysis ca avea cerinte nesimtit de mari, 
veti ramane constemati in fata slideshow-urilor ocazio- 
nale din GTA IV. Cu toate acestea, merge foarte bine §i 
cu o placa video medie ca performanta, atata vreme cat 
are suficienta memorie. Bottleneck-ul sau este proceso- 
rul. Asta Tnseamna ca fie vor sa ne bage pe gat Quad- 
urile, fie ne mana subtil catre o consola, cu mult mai ief- 
tina §i convenabila decat un PC pentru casual gaming. 
Ah, dar §i pe console are caderi de frame rate, insa, arata 
fantastic per ansamblu §i ruleaza decent, perfect jucabil, 
spre deosebire de PC. Daca asta nu era de-ajuns, aflati 
ca totu§i, pe anumite configuratii (nu §tiu care-s alea), 
merge decent, chiar mult mai bine decat pe alte PC-uri 
cu mult mai puternice. Cam asta a inteles Rockstar prin 
optimizare. Ca sa §titi, l-am jucat in cea mai mare parte 
acasa, pe Windows XP, un X2 5600+ cu 2GB de RAM §i o 
placa video 8800GTX. 

Dincolo de asta, motorul fizic nu mi s-a parut ca 
aduce suficient de multe argumente care sa-i justifice 
prezenta, in conditiile in care ingenuncheaza §i cele mai 
puternice procesoare. N-o fi el de vina, ci implementa- 
rea. Oricum, trist, fiindca fizica OK, scriptata exista foarte 
bine §i fara Euphoria. 

E cu atat mai penibil cu cat am vazut o sumedenie de 
„acte ratate". Adica personajul principal incearca sa se 
urce intr-o ma§ina mimand mi§carile undeva prin spate- 
le ei, luptele mano a mano sunt ingrozitor de prost reali- 
zate, mai ales sub aspectul collision detection §i exista 
multe-multe alte stangacii care se intampla suficient de 
des incat sa devina iritante, multe care nu se regasesc §i 
in variantele pentru console. 

Al-ul este o alta zona in care s-ar mai putea lucra 
mult §i bine. $oferii NPC nu respecta nici 10% din reguli- 
le de conducere, nu se prea descurca in situatii neobi§- 


Hello, World... of GTA! 


nuite §i se comporta destul de sec, artificial §i previzibil. 
Politia, pompierii §i ambulanta sunt salvate doar de pri- 
oritatea lor in trafic. Una peste alta, am ramas dezama- 
git la capitolul asta. Se poate mai mult §i infinit mai 
bine. uite-a§a, un joc de zile mari ia o nota mai mica 
pentru varianta de PC. 

De la indelungatul §i enervantul proces de instalare la 
problemele de portare, GTA IV nu merita jucat pe PC. 

■ Caleb 




Daca nu ati incercat pana acum vreun GTA §i nu aveti un PC foarte perfor- 
mant, mai bine incepeti cu San Andreas. E foarte divers, ruleaza perfect 
§i pe sisteme slabe §i ofera o distractie de milioane, daca nu va deranjea- 
za ca personajul principal este negru. De curand, a aparut §i pentru PC 
Saints Row 2, un GTA copycat orientat pe lupte intre ga§ti, haos §i distru- 
gere in masa. N-am apucat sa-l testam inca, se-aude ca-i na§pa prin 
comparatie. 

* LEVEL IULIE 2005 


Varianta de PC impinge propriile standarde la un nou 
nivel, mimeaza surprinzator de bine New York-ul, ofe¬ 
ra o poveste excelent gandita §i spusa, tone de conti- 
nut §i un mod multiplayer memorabil. 

Este cel mai bun GTA de pana acum, insa portarea in- 
doielnica §i motorul de fizica mancator de resurse il 
facsa ruleze nesatisfacator §i variabil 
pana §i pe cele mai potente configu¬ 
ratii, chiar si pesetari niedii. 
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BUNE: 

y poveste interesanta $i bine spusa 
y libertate, diversitate, umor 
y un Liberty City foarte reu§it 
y multiplayer de zile mari §i editor video 
exdusiv pentru PC 

y telefon mobil, internet, televiziune 
y coloana sonora buna §i diversa 


RELE: 

y ruleaza prost pana $i pe PC-uri monstru 
y multe bug-uri enervante, optimizare 
indoielnica 

► control slab cu tastatura §i mouse-ul 
fata de gamepad 

► unele vehicule se comporta complet 
aiurea 

y Al-ul lasa mult loc pentru imbunatatiri 
y telefon mobil, internet, televiziune 
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REVIEW Mirror's Edge 






n numar foarte mare dintre cei cu 
un pic de experienta in lumea 
aceasta nefasta a jocurilor pe cal¬ 
culator au ajuns sa sufere de o anumita bla- 
zare. Nemultumiti constant de aparenta 
lipsa de substanta a jocurilor actuale, reme- 
moreaza cu nostalgie vremurile de mult 
apuse in care fiecare joc parea unic §i origi¬ 
nal, cu un concept ce revolutiona tot ceea 
ce inseamna un anumitgen de jocuri. Acum 
nimic nu li se mai pare original, nimic nu ii 
mai multume§te §i nimic nu le mai poate 
capta interesul pentru mai mult de cateva 
ore.Toate sequel-urile ce umplu acum 
rafturile magazinelor §i toate jocurile ba- 
zate pe idei deja fumate de secole nu 
pot sa faca decat sa le intareasca con- 
vingerile §i sa le dea apa la moara. 
Recunosc ca §i eu ma numaram 
printre ei. $i eu ceream ceva nou §i 
revolutionar. $i eu voiam sa ies 
din mla§tina formata din NFS-uri, 
GTA-uri, Call of Duty-uri §i alte 
asemenea jocuri ale caror cifre de 
dupa titlu ne due cu gandul la 
Interracial Gangbang 15. Jocuri ce 
par scoase pe banda doar pentru ca 
primul (eventual §i al doilea) titlu 
al seriei a fost foarte bine pri- 
mit de mase. Este pacat ca 
producatorii nu mai au curajul de alta data de a 
arunca pe piata idei noi, complet originale, dar 
riscante din punct de vedere financiar. Am ajuns sa a§- 
tept cu mai multa ardoare jocuri gen World of Goo sau 
Crayon Physics doar pentru ca imi ofera ceva nou. to- 
tu§i, din cand in cand, producatorii mari mai au o zvac- 
nire de orgoliu §i o samanta de curaj §i ne ofera un os de 
ros intr-un mod nou §i original. 

Parkour pi cur 

EA §i Dice au hotarat de comun acord ca ar fi cazul 
sa scoata ceva din palaria lor magica, ceva nou §i specta- 
culos, care are la baza un sport ce este un stil de viata 
pentru unii §i desfatare vizuala pentru altii: Parkour. Arta 
mi§carii. Pentru cei care nu au auzit de acest sport voi 
cita definitia ce se poate gasi pe pagina romaneasca de 
Wikipedia: discipline care te ajuta sa treci peste orice ob- 
stacol prin gasirea celui mai eficient §i mai rapid mod de 
a ajunge din punctul A in punctul B folosind doar mij- 
loacele propriului corp. Cu alte cuvinte, te folose§ti de 
inertie pentru a trece peste sau pe sub obstacolele din 
cale, fara a le ocoli. Astfel nu pierzi timp §i nici viteza §i 
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executi adevarate acrobatii aeriene ce par a sfida legile 
fizicii. Deloc u§or, parkour este un sport practicat de ti- 
neri a caror conditie fizica §i mobilitate sunt asemana- 
toare cu cele ale unui gimnast olimpic. 

Revenind la jocul nostru, EA a preluat elementele 
definitorii din parkour, le-a mai umflat un pic §i le-a in- 
trodus intr-o poveste nu din cale afara de originala sau 
spectaculoasa, dar totul format nu este de lepadat. Un 
ora§ care pe vremuri era la fel ca orice alta metropola a ^ 
zilelor noastre, plina de §uti §i manglitori, de politi§ti §i 
vanzatori de ceapa, a ajuns o inchisoare a sufletului. 

Ceea ce altadata colcaia de viata §i de libertati civice, 
acum este supus unei ingradeli nesimtite a informatiei §i 
a liberului arbitru. Cineva, la un moment dat, a conside 
rat ca este mai bine ca toata informatia sa fie controlata 
de un singur om §i ca restul populatiei sa nu aiba drep- 
tul la o opinie, caci opiniile separate due la divergence 
de opinie, iar aceste divergence la conflicte. $i iata cum 
toata lumea a ajuns sa traiasca intr-un mediu aseptic, 
perfect controlat, in care toti se poarta cu manu§i. In 
afara de fortele de ordine, bineinteles. 

Cum nu se putea ca o asemenea modalitate de 
control sa nu creeze neplaceri, s-a iscat o subtirica mi§- 
care de rezistenta ce lupta impotriva acestei oprimari in- 
formationale. Iar deoarece orice mijloc de comunicare 
era tinut sub cea mai stricta observare, singurul mod de 
a putea transmite un mesaj era prin fituici la purtator. 

A§a au aparut runner-ii. Un fel de ninja, dar mult mai tari 
deoarece nu se feresc de lumina zilei, ace§ti alergatori 
sar de pe o dadire pe alta, alearga pe macarale, se cata- 
ra pe pereti mai ceva ca Spiderman §i dau §uturi in gura 
mai tare ca Chuck Norris. Pentru a va face o idee ce in- 
seamna sa fii runner in acest joc, va recomand sa va ui- 
tati la Banlieu 13. Un film frantuzesc in care doi indivizi 
sparg avioane doar facand §pagatul in aer de trei ori. 


Faith colabo- 

rationista 

» 

Eroina noastra,o 
asiatica pe nume Faith, 
deloc pe tiparul fetelor 
dinjocurile pe calculator 
(vezi Tomb Raider, adica 
vezi un bustdatatorde 
dureri de spate), este un 
runner ca toti runner-ii. 
Alearga de acolo-colo du- 
cand diferite mesaje pe la 
unul, pe la altul, pana 
cand sora-sa (singurul po- 
litist necorupt) intra intr-o incurcatura de zile mare §i 
cade tap ispa§itor pentru o crima pe care nu a comis-o. 
astfel intra Faith in aventura vietii sale. Cu capul inainte. 


ales un control 1 st person, atat de specific fps-urilor. 
Acest mod de control are avantaje §i dezavantaje. E§ti 
privat de toate secventele interesante in care Faith 
alearga pe pereti, se balanseaza pe bare subtirele pentru 
a-§i tine un echilibru precar spre a nu cadea in gol, nu o 
vezi alergand pe pereti sau alunecand pe acoperi§uri. 
Adica nu este Princess of Persia. 

Comparatia intre Mirror's Edge §i Prince of Persia este cea 
mai condudenta pentru cei care nu §tiu nimiedespre jo¬ 
cul de fata. Este un Prince of Persia cu vedere prin ochii 
personajului. De§i e§ti familiarizat cu acest stil de joc, 
acest tip specific de gameplay face jocul original §i antre- 
nant. Vederea de aproape iti permite un control foarte 
precis asupra personajului. In fiecare moment vezi unde 
te afli §i cat mai ai pana la marginea prapastiei, cat de 
aproape e§ti de inamic §i cand dai cu capul de bara din 
fata. MAI ALES! scapi de momentele incredibil de frus¬ 
trate in care camera se mi§ca din spatele 


Ajutata 
de un game- 
play diferit fata 
de ce te a§te 
pentru un joc action/ad¬ 
venture; Faith face pe dracul in 
patru sa sara peste obstacole din ce in ce 
mai mari pentru a ajunge la un capat de ata care sa ii 
ofere dovezile necesare pentru salvarea surorii sale. De§i 
de la un joc de genul acesta, spectaculos §i rapid, ai fi 
avut poate pretentia ca modul de control al personajului 
sa se faca printr-o vedere 3rd person, producatorii au 


momentele cele mai critice 
schimbandu-§i locul §i astfel ajutandu-te enorm sa faci 
inca un pas... in gol. 

Pentru a te ajuta in momentele critice, Faith mai se 
bucura de un avantaj in fata inamicilor §i a marginilor de 
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CONCLUZIE: 


BUNE: 

► frumos coloratsi realizat 

► un mod nou de abordare a unui 
action/adventure 

► te face sa cauti pe YouTube §i 
altceva decat muzica sau faze cu 
Becali 


RELE: 

► o poveste cam subtire, ce nu te 
tine in fata televizorului 

► personaje putine §i stravezii 

► proportia Tntre actiune §i aler- 
gaturaeste dezechilibrata 


Gen Puzzle/RPG Producator Dice Distributor EA Ofertant GameShop.ro 
ON-LINE www.mirrorsedge.com 

Consola PS3 oferita de Flamingo Computers 


La fel de multa alergatura §i la fel de putina actiune. La fel de multe aler- 
gaturi pe pereti §i la fel de putini pumni in gura. 0 poveste mai intere- 
santa, dar destul de trasa de par §i lungita. 

Dar daca iti place sa alergi de acolo-colo §i sa te comporti ca un gimnast 
la paralele, asta e jocul pentru tine. 
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Nu este un joc care te da pe spate §i nici unul revoluti¬ 
onary dar totu§i unul ce merita jucat deoarece repre- 
zinta ceva nou. Fara o poveste mirobolanta, dar cu 
atat mai mult credibila, Mirror's Edge poate fi ceea ce 
cauti in momentul de fata. Frumos colorat, rapid, cu o 
muzica ambientala potrivita, este un mod 
placut de a te relaxa §i de a face bata- 
turi la degetele de la maini. 


GRAFICA 

SUNET 

GAMEPLAY 

MULTIPLAYER 

STORYLINE 

IMPRESIE 


jjjjjjjj 


08 

■ ■■III 

07 ■■■■■■ 

08 


ROOOOO§UUUU 

Despre partea grafica a 
jocului nu sunt prea multe de 
spus.Toate jocurile din ziua de 
astazi arata impecabil. De ace- 
ea, de multa vreme partea 
grafica a jocurilor nu mai pri- 
me§te multe cuvinte in cadrul 
articolelor noastre. Dar in ca- 
zul acestui joc trebuie sa fac o 


cladiri buduca§e. Un mod slow motion, atat de iubit de 
producatorii dejocuri ai zilelor noastre, poate fi activat 
de fiecare data cand ai nevoie de o mana de ajutor in a 
calcula din fuga un salt la milimetru sau pentru a dezar- 
ma un oponent exact la momentul oportun. Aceasta 
abilitate are §i o explicate. Se pare ca un atlet foarte 
bun, cu reflexe formate de ani de zile, poate in momen- 


tele critice sa se 
reactioneze 
anumite situ- 
ca noi nu 
departe ni§- 
a§adar lip 
reflexe, 
de 
su- 


concentreze §i sa 
foarte rapid in 
i. lar pentru 
ntem nici pe 
atleti buni, 
siti completde 
avem nevoie 
ceva care sa 
plineasca aceasta 
lipsa. Ergo slo-mo. 

De aceasta abilitate 
te poti lipsi in momente- 
lein care e§ti de unul 
singur prin joc §i sari 
de bez- 


metic de pe un acoperi§ pe altul. Mai ales dupa ce mai 
inaintezi un pic prin joc §i incepi sa te prinzi cum merge 
§pilul. lar aceste momente sunt de fapt 99% din tot jo¬ 
cul. Dar in cazul acelui procent in care dai nas in nas cu 
inamicii, fara slo-mo, e§ti mort. Adversarii de care te mai 
love§ti din cand in cand suntai dracului.Trag dupa 
tine ca bezmeticii, se incapataneaza sa te alerge 
de acolo-colo §i mai au §i prostul obicei de a fi 
scriptati incat daca nu scapi de ei intr-un fel sau 
altul, nu se deschide o u§a. A§a ca in loc sa alergi 
pe langa ei, trebuie sa te implici intr-o lupta corp 
la corp destul de inegala. Dar... POW! slo-mo iti 
sare in ajutor. Astfel poti ajunge langa ei, le frigi 
un §ut in cap din sarituri, le §terpele§ti arma §i ii 
zapace§ti pe restul. 0 gaselnita draguta a 
producatorilor este ca, in momentul in care 
cari dupa tine o arma, nu mai poti face 
toate schemele tale fantastice de Sora 
13, iar jocul se transforma intr-un fps 
dasic. A§adar nu poti tine la tine o arma tot 
timpul, pe care sa o scoti doar cand te deranjeaza un mi- 
litian. Daca e§ti incredibil de 
meseria§ §i iti permiti sa te joci 
cu fortele de ordine de-a §oa- 
recele §i pisica, poti incerca sa 
termini jocul fara a trage ni- 
ciun foe de arma. Astfel, daca 
nu vei ucide pe nimeni, ci doar 
imobiliza prin ni^te foarte fru- 
moase scheme de jiu-jitsu, vei 
ca§tiga un titlu de mare sensei 
§i vei fi recunoscut in intreaga 
lupte ca fiind taticul lui Jackie 
Chan. Va provoc la a§a ceva! 


mica precizare. Dupa mai mult de doua ore de joaca, o 
sa ajungi sa vezi ro§u in fata ochilor. Nu de alta, dar fie¬ 
care element pe care te poti catara sau folosi in fuga ta 
prim mediul inconjurator se coloreaza automat in ro§u 
pentru a-ti da un mic indiciu asupra traseului ce trebuie 
ales. Acum inteleg taurii de corida. 

■ Koniec 

alternativa 
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Ce pufca lui Haydn?, 


U neori stau §i ma intreb: ce numim noi, de fapt, 
folosind sintagma"criza genului", atunci cand 
vorbim despre jocuri? Numim situatia in care 
apar putine (sau deloc) jocuri de valoarea celor din tre- 
cut, dintr-un anumit gen? Sau pe cea in care apar jocuri, 
in general, mai putine, din genul cu pricina? Sau aman- 
doua situatiile? Partea cea mai haioasa intervine, insa, 


atunci cand observam ca exista o a patra conjuncture - 
cea in care jocurile recente nu sunt nici mai bune, nici 
mai rele §i nici mai putine decat cele din trecutul respec- 
tivului gen. 

Daca este sa dau exemplul perfect de gen dejoc in 
care stagnarea este litera de lege, apoi nu ma pot gandi 
decat la shooter-ul de Al Doilea Razboi Mondial. Cred ca 


de la Medal of Honor incoace, cu mici imbunatatiri adu- 
se atat de iteratiile ulterioare ale seriei MOH, cat §i de 
cele ale copilului sau vitreg - Call of Duty - nimic nou in 
shooter-ul de WWII nu s-a intamplat, care sa ne atraga 
cu adevarat atentia. Da, s-a mai umblat la multiplayer, 
s-a mai facut un Battlefield, au intrat in lacrami pana la 
brau in seria Brothers In Arms, unde au gadilat vag tacti- 
ca prin obsesia flancarii §i au dezvoltat mai mult atmo- 
sfera prin componenta ei de story. Dar, mare noutate nu 
s-a pomenitin genul shooter-ului WWII.Totu§i, ezit sa 
afirm ca este vorba de o criza a genului, pentru ca genul 
nu a putut niciodata mai mult decat atat... 

A se consemna seria Hidden & Dangerous ca hind 
o exceptie, ce intare§te vartos regula tocmai enuntata. 


Clasica Treime 

Probabil ca la"clasicizarea"shooter-ului de Al 
Doilea Razboi Mondial contribuie existenta celor trei 
unitati ale acestui gen de joc: cea de timp (caci este vor¬ 
ba de o aceea§i, bine delimitata, perioada istorica), apoi 
cea de spatiu (pentru ca misiunile se desfa^oara in cam 
acelea§i teatre de razboi) §i unitatea de echipament 
(arme, vehicule, uniforme, toate acestea sunt imparta§i- 
te firesc de toate titlurile genului). 

Call Of Duty: World At War, al cincelea din renumita 
serie de shooter-e WWII, este la randul lui"condamnat"sa 
respecte cele trei unitati pe care le-am enumerat, deoare- 
ce este un clasic al genului, §i nu un rebel cu apucaturi 
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fantasy, a§a cum putem considera, spre exemplu, cam tot 
ceea ce a purtat numele Wolfenstein prin titlu. $i va pot 
spune de la bun inceput ca, in ce prive§te unitatea de spa- 
tiu, nimic nu este nou sub soare, a§a cum ne a§teptam, ba 
parca, feelingul de reluare devine tot mai putemic - o 
campanie, cea cu americanii, se desfa§oara in Pacific, iar 
cea cu ru§ii in estul Europei, de la Stalingrad pana in moa- 
lele capului lui Hitler, adica pe acoperi§ul Reichstag-ului 
din Berlin. 

Se pot observa de aici §i perioadele istorice in care 
au loc campaniile, la fel, nici o surpriza. In ce prive§te 
echipamentul, oh, se mai mira cineva? nu avem de a 
face cu nici o inovatie - acelea^i arme pe care le §tim din 
jocurile anterioare sunt disponibile §i acum - intr-o grafi- 
ca excelenta §i cu sunete foarte bine realizate (cum, de 
altfel, este cazul §i cu functionarea §i balistica lor, satisfa- 
catoare sub aspectul realismului). 


Banzai! 


un manual de tactica militara. Vei avea parte de iad §i 
numai de iad, cu o speranta de supravietuire minima. 

Cu toate acestea, ceva plesne§te la cusaturile insai- 
larii care este campania americana din C0D5. In primul 
rand, sunt ignorate elemente minime de tactica, din ca- 
uza felului in care este construit jocul. Sa ma explic. 
Precum majoritatea covar§itoare a jocurilor de gen, 
C0D5 ofera acela§i mecanism de declan§are a eveni- 
mentelor din timpul luptei: dupa ce ai trecut de o anu- 
mita linie conventional de pe harta nivelului se dedan- 
§eaza urmatorul eveniment din scenariu, de obicei un 
atac al inamicului, o schimbare de objective, un bom- 
bardament, dobandirea de noi abilitati (de a chema avi- 
atia sau de a dirija tirul lansatoarelor de rachete ori al ar- 
tileriei) §amd. 

^ Felul acesta de a ge¬ 

nera scriptat curgerea 

na are picioare scurte. unej ^atalii elimina din 

1 \ ^ 

- start elementul deelasti- 

\ V citatealacesteia-atacul 
se poarta liniar, drept ina- 
K inte, fara posibilitatea ca 

du$manul sa te atace 

■ efectiv §i sa-ti ia inapoi 

pozitiile proaspat cucerite 
de tine. Inamicul nu face 
decat sa se apere, conti- 
nuu, pana cand sunt epui- 
zatetrupele atribuite de 
1 scenariu pozitiei respecti¬ 


ve de pe harta. Oponentii sunt ca ratele la un stand de tir 
de pe la targuri, cu diferenta ca in C0D5 se reu§e§te, jos 
palaria, sa fie facuti sa se mi§te mai mult §i mai cu folos 
decat in Brothers In Arms: Hell's Highway sau in seria a 
Medal Of Honor. 

Problema aici este ca tu personal trebuie sa treci li- 
nia aia imaginara care declan§eaza urmatorul eveni¬ 
ment de pe harta. Ori, asta inseamna uneori ca trebuie 
sa ataci in prima linie, chiar §i atunci cand rolul tau din 
acel nivel este de a oferi suport cu mitraliera de compa- 
nie, deci, de a te afla undeva in spatele camarazilor tai. 

In plus, te §i treze§ti deseori atacat din spate sau lateral 
de catre un japonez care alearga precum campionul 
olimpic la suta de metri, ba§ca un„Banzai!"§i o baioneta 
scoasa la inaintare, perfect nestingherit de catre tovara- 
§ii tai americani, pentru care nu exi§ti decat ca sa treci 
peste linia fermecata care ii face, brusc, sa avanseze. 

La toate acestea se adauga faptul ca hartile sunt 
cumplit de liniare iar caile de deplasare sunt foarte in- 
guste. Accesul este ingrozitor restrictionat de a§a zise 
bariere naturale, rizibile, care te fac sa te simti neputin- 
cios, ingradit ca o gaina proasta de ni§te producatori 
care traiesc cu 10 ani in urma ca design §i dimensiune 
de nivel. 

Apoi, lipsa flagranta a oricarui element de story ^ 
care sa inchege lucrurile §i sa te impinga mai departe in 
joc vine ca o nefericita„completare"la uimitoarea lipsa * 
de substanta a camarazilor tai, atat tactic, cat §i epic. 

Pana la urma, campania americana din Call OfJj 
Duty: World At War este de remarcat doar pentru folosi- 


Tojo are (doar) mojo 

Totu§i, fie §i numai ca o curiozitate, este de obser- 
vat la Call Of Duty: World At War ca pare a fi alcatuit din 
doua jocuri, ambele clasice, insa cu argumente proprii 
de gameplay ce le diferentiaza semnificativ. Vorbesc aici 
despre cele doua campanii, fiecare de sine statatoare 
sub toate aspectele, dar cu episoade intercalate pentru 
a crea o anume varietate in materia jocului. 

Campania impotrivajaponezilor este cea mai„con- 
solistica"dintre cele doua. Aici obiectivul pare a fi sa ti se 
arunce din toate partile in cap cat mai multi oponenti, 
intr-o invalma§eala tactica realista pana la un punct. 
Adica, este clar ca in razboiul de jungla §i tran§ee lucru¬ 
rile nu sunt la fel de bine trasabile §i ordonabile ca intr- 


La vanatoare de japonezi 


Eroul sovietic. 
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Chemarea multiplayer-ului 

Fara indoiala, daca a stralucit ceva cu adevarat 
in seria Call of Duty, acel ceva a fost multiplayer-ul, 
iar Call of Duty: Warld of War nu face exceptie de la 
regula, oferind schimburi de impu§caturi online la 
fel de satisfacatoare ca §i Modern Warfare. Din acest 
punct de vedere, se poate spune ca jocul a luat tot 
ceea ce avea mai bun Modern Warfare §i a imbuna- 
tatit putin reteta. Perk-urile sunt mai multe, iar da- 
sele de soldatei ne fac din nou cu mana. Prestigiul 
(rangul) pe care il poti atinge acum este 65, fata de 
55 in Modern Warfare, dar de aceasta data primim 
bonusuri pe masura ce„cre§tem". De exemplu, poti 
debloca un slot suplimentar pentru dasele custom. 
Insa cel mai remarcabil este faptul ca se mi§ca mai 
bine, merge ca uns §i nu se poticne§te la fel de des 
precum multi-ul din Modern Warfare. Se vede trea- 
ba ca engine-ul a fost foarte bine optimizat, iar co- 
dul de retea multimbunatatit. 

Dar cand vorbim despre multi-ului din Call of 
Duty 4, ne gandim automat la a§a-zisul„kill streak" 
adica posibilitatea de a chema in ajutor un avion de 
recunoa§tere la trei adversari ciuruiti consecutiv, un 
bombardament aerian la cinci §i un elicopter la §ap- 


te. Sistemul functioneaza §i de aceasta data, insa a 
fost modificat pentru a se potrivi cu era in care se pe- 
trece actiunea din World at War. Avionul poate fi che- 
mat din nou, imediat ce ti-ai doborat al treilea adver- 
sar, §i face exact acela§i lucru, adica iti arata pozitia 
inamicului pe harta. Ce deranjeaza este ca-i arata pe 
toti, indusiv pe cei ascun§i in gaura de §arpe sau 
aciuati prin beciuri. Apoi, la al cincilea adversar dobo¬ 
rat consecutiv vei putea solicita atacuri ale artileriei, 
care functioneaza precum bombardamentele aerie- 
ne din Modern Warfare, 
cu diferenta ca acum iti 
poti vedea moartea din 
perspectiva obuzului 
care te-afacutoale§i 
surcele. Marea schimba- 
reapare atunci cand 
ajungi la al §aptelea ad¬ 
versar doborat, cand in 
loc sa prime§ti suport 
din partea unui elicopter 
te treze§ti cu o haita de 
caini care impanzesc 
harta §i ucid toti adver- 
sariicare le iesin cale. 


Sunt vulnerabili in fata gloantelor, insa compenseaza 
prin viteza §i numarul mare in care ataca. Sunt buni 
chiar §i din punct de vedere tactic - daca il urmezi pe 
unul dintre ei, acesta te va conduce inevitabil in locul 
in care se ascunde un adversar. 

Cea mai importanta aditie o constituie, insa, 
modul de joc cooperativ de-a lungul campaniei solo. 
In acest caz, dificultatea create automat cu fiecare 
nou jucator ce ti se alatura, iar multimea inamicilor 
ce apar in anumite situatii devine alarmanta. Chiar §i 


rea pe alocuri a aruncatorului de flacari, impresionant 
jealizat, §i pentru cateva momente crancen de realiste 
iin categoria„macel la inghesuiala"prin tran§ee sau jun- 
gla. Dar, daca e$ti un bun consomolist §i iti place sa se 
toarne„mindlessly"cu inamici pe tine, lupta impotriva 
japonezilor in C0D5 este o experienta ca oricare alta din 
restul jocurilor de consola ce se pretind FPS-uri - nici 
mai buna, nici mai rea. Oricum, totul in aceasta campa- 
nie contribuie la instalarea unui efect permanent de 
„tunnel vision"de toata frumusetea, a§a cum am vorbit 
despre acesta in review-ul la„Stalker Clear Sky". $i, §titi 
ceva? Cred ca exact asta simteau §i soldatii ce luptau pe 
teatrul de razboi extrem oriental. 


>veste cu Ilia Muromet 
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Campania sovietica din C0D5, insa, este o alta 
Marie cu aceea^i palarie. Adica, folosind acela^i motor de 
gameplay §i grafica precum campania cu americanii, 
avem de aceasta data un rezultat mult mai placut la joc §i 


sensibil mai interesant ca imersiune §i experienta. Cum 
este posibil acest lucru? 

Pai, campania sovietica este excelent condusa ca 
story. Odata ca ritmul desfa§urarii pove^tii este foarte 
sustinut, dar, pe deasupra, misiunile sunt foarte credibil 
intrepatrunse in materia epica. In acest scop ajuta exis- 
tenta unui NPC bine construit, atat grafic, cat §i ca per- 
sonalitate. Un veteran lunetist te preia de la inceputul 
campaniei (amintiti-va debarcarea de la Stalingrad, din 
primul COD...) §i te conduce mai departe prin majorita- 
tea nivelurilor, dindu-ti sfaturi §i comenzi, acompaniin- 
du-te activin misiuni. Lunetistul cu pricina are §i o mul- 
time de replici, care contureaza un fel de ideal de erou 
sovietic, aspru, necrutator, preocupat de libertatea §i 
mandria Mamei Rusii. Actiunile sale tree des peste limita 
omeniei §i jocul ii ofera un rol sinistru in cateva scene 
tari §i realiste de razbunare indreptata impotriva germa- 
nilor. Nu prea intalne§ti astfel personaje in genul acesta 
de joc - poate doar sub forma eroilor loviti la psihic §i 
con§tiinta din seria Brothers In Arms, dar lipsiti de duri- 


tatea incrancenata a rusului. Remarcabil. 

In rest, ca gameplay, diferenta fata de campania 
americana nu ar fi mare daca ritmul actiunii §i designul 
de nivel nu ar masca partial limitarile engine-ului tactic 
al jocului. Pe undeva, campania cu ru§ii te seduce sufici- 
ent cat sa treci cu vederea minusurile, facindu-te sa ac- 
cepti cu u§urinta conventiile jocului. 0 contribute in 
aceasta directie o are §i faptul ca luptele, suficient de va¬ 
riate ca scenariu, se desfa§oara cu precadere in zone ur¬ 
bane, unele interesante chiar sub aspect istoric 
documentar. 


Pas de mariage a trois 

$i pentru ca suntem in plin gen clasic, cel al jocului 
de Al Doilea Razboi Mondial, nu puteau lipsi, evident, 
scenele dasice. De altfel, in plin clasicism, ce ne ramane 
sa comentam altceva decat felul in care sunt executate 
amanuntele, dasice, ale elementelor clasice ce contu¬ 
reaza un titlu clasic? Ma refer aici la cele trei probe obli- 
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cu efectivul complet, lupta impotriva valurilor supli- 
mentare de inamici este extrem de solicitanta. 
Totu§i, daca un jucator este rapus Tl poti„inviora", 
insa trebuie sa fii consent de faptul ca astfel devii 
vulnerabil, deoarece in timpul necesar resuscitarii nu 
te poti apara. Pe langa posibilitatea de a juca in co¬ 
op de-a lungul campaniei solo, Modern Warfare ne 
mai ofera §i posibilitatea de a face acela§i lucru in 
mod competitiv. Astfel, in Competitive Co-op numa- 
rul de jucatori ce-§i pot face loc pe un server poate fi 



mai mare, drept urmare §i inamicii mai multi. Aid, 
jucatorii sunt recompensati cu puncte pentru fiecare 
adversar doborat, puncte suplimentare putand fi 
obtinute daca moartea inamicului survine in urma 
unui headshot sau lovituri de cutit. Prin adaugarea 
acestui element competitiv, partidele online pot de- 
veni foarte antrenante §i extrem de distractive. 

Problemele pot aparea pe hartile de dimensi- 
uni reduse, cand numarul de jucatori este atat de 
mare incat ajung sa se calce in picioare. Astfel, nu¬ 
marul de jucatori care 
obtin kill streak-uri pe 
banda rulanta estesensi- 
bil mai mare, §i sa vezi 
harmalaie candtetre- 
ze§ti cu valuri intermina- 
bile de caini peurmele 
tale in timp ce artileria 
rupe locul la intervale de 
cinci secunde. Ascunde- 
te, daca mai ai unde! 
Haosul, in cea mai pura 
forma a sa,cuprinde 
aproape instantaneu 
harta §iiti dore^ti sa nu 


KILLCAM 

Press F to skip 



te fi bagat acolo, mai ales cand te treze§ti alergand 
cu disperare din calea obuzelor tale. Dar v-am spus 
cat de mult urasc luneti§tii? N-am realizat lucrul asta 
pana la World at War, pe una dintre hartile sale, unde 
sniper-ii s-au incapatanat sa-mi curme existenta in 
mod sistematic, lasandu-ma sa trag o singura gura 
de aer dupa fiecare respawn inainte de a-mi lua 
maul. S-a intamplat de §ase ori la rand. Cum sa nu fie 
distractiv? 

■ KiMO 





gatorii: scena pu§tii cu luneta, cea a tragerii cu mitraliera 
din avion §i plimbarea cu tancul prin decorul razbelnic. 
Acestea nu lipsesc din Call Of Duty: World At War, evi¬ 
dent, a§a cum nu lipse§te pas de deux-ul din baletul da- 
sic, aria sopranei de coloratura din opera bufa, ori Kyrie 
Eleyson-ul din liturghia catolica medievala. 

Bun, deci, la partea cu trasul cu pu§ca cu luneta 
am fost foarte multumit de implementarea tremurului 
involuntar al armei - mi se pare una din cele mai bune 
din genul WWII. Este mai greu, dar nu enervant de greu, 
sa fii lunetist, iar parcurgerea unui episod inspirat din fil- 
me deja dasice (iar...), in care te confrunti cu un alt lune¬ 
tist, a adus un plus semnificativ de culoare clasica la un 
joc, altminteri, clasic. Anyway, that part was fun, la fel ca 
§i vanatoarea lunetistica a unei notabilitati militare ger¬ 
mane. Nu mare lucru ca gameplay, dar o variatiune pe o 
tema data de care jocul avea disperata nevoie. $i da, 
apasind tasta Shift iti tii respiratia cateva secunde pen¬ 
tru a create precizia tragerii. Clasic, dar bine implemen- 
tat, mai ales ca durata in timp a stabilitatii armei este 
mai redusa decat la alte titluri de gen. 

In linia aceluia§i dasicism viguros, avem §i scena in 
care e$ti intr-un hidroavion american pe post de mitrali- 
or (nu garantez ca la un moment dat nu tragi §i cu ni§te 
tunuri de 20...). Splendid este faptul ca nu ai de a face 
numai cu valuri peste valuri de avioane japoneze, dar 
misiunea presupune §i atacarea unor nave, unele mici §i 
rapide, altele mari §i bine aparate antiaerian. E frumos 
ca mai §i amerizezi, misiunea este variata, perspectivele 
se schimba cu rapiditate, e clar ca producatorul e mai ra- 
finat, are deja experienta titlurilor dasice anterioare §i 
lustruie§te cu succes stilul, genul §i reteta. Singura mea 
problema este ca misiunea mi s-a parut prea u^oara, 
chiar §i pe nivele de dificultate ridicata, dar, pana la 
urma, impresia cinematografica primeaza - un nivel de 
respiro, de inhalat aer curat, marin, nu face decat sa te 


relaxeze in plina campanie americana supraaglomerata. 
Totu§i, trebuie sa recunosc faptul ca scena asta de mare- 
te infaptuiri aeronavale nu ajunge la inaltimea formida- 
bilei reprezentari a atacului de la Pearl Harbour, din 
Medal Of Honor: Pacific Assault. Dupa mine, in MOH: PA 
s-a atins la Pearl Harbor o culme a valorii vizuale §i docu- 
mentare a unei scene interactive de razboi, drama inclu¬ 
ded, egalata numai de traversarea Volgai la Stalingrad 
de catre soldatii ru§i, sub amenintarea automatelor co- 
misarilor politici militari, din primul Call of Duty. 

Lupta cu tancul, a§a-zisa confruntare a blindatelor 
din COD5, este tembela. Evident, acest lucru este clasic, 
deci, nu ne mai deranjeaza - se pare ca fara asta nu se 
poate, a§a ca acceptam cu u§urinta o astfel de joaca de 


Ce e frumos §i lui Dumnezeu 
Ti place sa distrugem. 


copii cu tancuri de plastic in groapa de gunoi a industri-1 
ei jocurilor. In fond, la ce sa te a§tepti intr-un titlu c 
nat consolelor §i ajuns §i pe PC? La o tentativa cat de cat 1 
decenta de a face un vag simulator de tancuri? Sau la un 
tembelism minor, care nu-ti strica respectul de sine ca 
jucator patima§, precum §i imersiunea in campanie, de¬ 
cat pe parcursul a vreo 10 minute in care te dai Superkid 
aflat de-a-ncalarelea pe un tanc §i arunci in aer tot ce 
mi§ca, arzi tot ce urla §i calci in §enile tot ce ramane din 
carnea unor semeni? Duh... 


Rock me, Amadeus 

Nu ca nu ne-ar placea dasicismul, dar, parca e bine 



















MHHE8MJjM9ra ventelede film §i in coloana so- 
ft *j|] nora. Filmuletele au o construc- 
1|| tie foarte moderna, foarte 
I simpla §i foarte expresiva pe 
y ill alocuri, multumita catorva me- 
f jfl tafore vizuale,striking" dar §i a 
{2a ' [I folosirii unor imagini Tnfioratoa- 

B BG BB re-fotografiideepoca-care 
RIjH te pun serios pe ganduri §i te 

» adancesc in lupta din campania 
I cu sovieticii. Nu este vorba sub 
HHHHH nici o forma de ceva care sa 

ajunga la Tnaltimea valorii artis- 
tice exceptional a secventelor 
| cinematice din „You Are Empty", 

7 dar C0D5 reu§e§te sa se deta^e- 
ze sub acest aspect din frontul 
clasic §i sa creeze o stare de spi- 
rit suficient de straina deerois- 
_ _ . - mu I hollywoodian pentru a avea 
\ oarece greutate §i impact. 

Apoi, muzica din Call Of 
PJy Duty: World At War nu este, la 
I randul ei, defelul celei cu care 
Efl| am fast obi§nuiti pana acum in 
I acest gen de joc, adica inspirata 
copiosdinfilmelederazboi, 
precum„Unde se avanta vultu- 
rii"& alike, din acelea cu o partitura destinata cu predi- 
lectie instrumentelor dasice §i supraincarcata de ritmuri 
§i accente martiale. In C0D5 coloana sonora este un 
amestec extraordinar de inspirat §i de bine condus al 
mai multor genuri §i stiluri, in care frapeaza originale 
bucati electronice, alaturi de pasaje corale (cu citate din 
Requiemul lui Mozart) §i orchestrale perfect alipite acti- 
unii §i atmosferei necesare momentului. Regia muzicala 
a COD5 degajeaza o impresie de modern, de viu, de ta¬ 
lent, care inlocuie§te mult din ceea ce lipse§te jocului, 
inviorind semnificativ un gameplay care sufera, aproape 
placut, de clasicism cronic... 

Dar, pentru ca, probabil, tot au simtit ca e loc de mai 
mult, daca nu chiarde mai bine, producatorii au adaugat 
un bonusulet la terminarea jocului. Este vorba despre un 


ficient de amuzant ca sa-ti ofere ore bune de pierdere de 
vreme, greu justificabila atata timp cat exista Left 4 Dead 
§i ceva moduri de Half Life 2 care bat mai bine in aceea§i 
directie... Dar, ce e in plus nu e in minus, $i stradania de a 
ie§i din clasicism pe seama impu§carii unor biete creaturi 
malefice care vin din alt film trebuie recunoscuta. 

Pana la urma, foarte importante se dovedesc toc- 
mai ingredientele care aduc COD5 in parametri tolerabili 
pentru orice jucator cu experienta, §i care il fac placut 
pentru tineretul plin, inca, de sperante. Acestea sunt fil¬ 
muletele, muzica, lunetistul veteran §i actiunea din cam¬ 
pania sovietica, precum §i partea de multiplayer, care, 
de§i nu se ridica la nivelul celei din COD4, este apreciata 
de catre elevii §colii din South Park (vezi NEAPARAT episo- 
dul„The Ungroundable"!). Eventual, adaugati la toate as- 
tea §i nivelul zombilitic. Astfel se face ca un joc, pe care 
aproape ca l-am fi invinuit ca este un simptom al aparitiei 
crizei genului shooter WWII, poate fi consumat caldut, cu 
scuza relaxata ca...„este un clasic (inca) in viata". 


Marius Ghinea 


sa te mai §i treze§ti din somn in timpul unei simfonii de 
SHaydn. Pentru asta, evident, a fost conceputa surpriza, 
ce apare mai recent chiar §i in genul shooter-ului de 
WWII. Spre exemplu, in Brothers In Arms: Hell's Highway 
avem cateva imagini care te izbesc - femeia spanzurata, 
copilul cu pistolul, scena uciderii ca pe nimica a unei fru- 
moase tinere - chestii dure care cu moartea pre moarte 
calca in jocul cu pricina. tot in BIA: HH avem o tentati¬ 
ve de-a dreptul curajoasa de a extinde mijloacele de ex- 
presie ale genului: alunecarea spre halucinatie, spre ne- 
bunie, a eroului principal, din pacate prea putin 
exploatata ca gameplay §i mai mult folosita drept ele¬ 
ment de atmosfera. 

Ca materie a jocului propriu-zis, C0D5 se pastreaza 
cu strictete clasic. In schimb, efortul producatorului de a 


C0D5 nu iese cu nimic din canonul shooter-ului WWII, §i de aceea orice 
joc de gen reprezinta o alternative perfect viabila la acest titlu. Se poate 
argumenta ca jocurile mai vechi nu au grafica din Call Of Duty: World At 
War. Screw the graphics, doar nu sunteti videotarzi! in esenta, ca game¬ 
play, structura §i comportament al armamentului, diferentele sunt greu 
de distins... E drept, in partea de multiplayer, anumite particularity ale 
ultimelor doua COD-uri nu se regasesc §i in alte titluri. 


> grafica 

> coloana sonora 

> secventele cinematice 

> aruncatorul deflacari §i campa¬ 
nia sovietica 


► niveluridemicidimensiuni 

► ingradire excesiva a cailor de 
acces 

► slab sub aspect tactic 


Wo bist du, Adolf? 


CONCLUZIE: Ca materie a jocului propriu-zis, C0D5 se pastreaza cu 

0 strictete clasic. in schimb, efortul producatorului de a 
schimba ceva, de a aduce noutate, devine vizibil in sec¬ 
ventele de film f i in coloana sonora. Daca iti place sa se 
toarnecu inamici pe tine, lupta impotrivajaponezilorin 
C0D5 este o experienta ca oricare alta - nici mai buna, 
nici mai rea. Campania cu sovieticii este capti- 
vanta, chiar daca nu fi originala, iar partea de 
multiplayer face banii dati pe joc. 
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Lich King te a§teapta... 


Ai izbandit impotriva raului demonic din Outland. Acum insa 
Arthas the Lich King a pus in mi§care forfe sinistre pentru a distruge 
complet orice urma de viafa din Azeroth. In timp ce legiunile undead 
ale teribi lei Scourge amen inf a sa cotrope as c a to ate fi nu turile, trebuie 
sa lovesti chiar in inima abisului inghetat §i sa elimini definitiv 
teroarea intunecatului Lich King... 


Lupta pana la nivelul 80 

INFRUNTA FORfELE LUI 

Arthas the Lich King 

0 NOUA HERO CLASS - 

Death Knight 

CONTROLEAZA PUTERNICE 
ARME DE ASEDIU 


_ <iJ 2008 Blizzard Entertainment, Inc, Toate drepturile rezen/atc. Wrath of [he Lich King es!e 0 marcS comerciaUi 5! World 
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Un salt Tn timp. 
Un salt in inimile 
noastre? 


D upa succesul de care s-a bucurat prima trilogie 
Prince of Persia, era de a§teptat ca Ubisoft 
Montreal, autorii controversatului Assassin's 
Creed din 2007, sa Tncerce relansarea francizei la apa. Dar 
cand §i Tn ce fel aveau sa o faca, ramanea de vazut. 0 sin- 
gura Tntrebare mi-a macinat cutia toracica Tn a§teptarea ei 
§i anume: va putea oare noul Print sa se ridice la Tnaltimea 
a§teptarilor fanilor hardcore, care au crescut cu el, sau se 
va poticni la primul salt §i va cadea surprinsTn gol? $i cum 
Prince of Persia: The Sands of Time ramane Tn continuare 
jocul meu de suflet (alaturi de Unreal Tournament, doh!), 
Ubi ar face bine sa confirme. Ah, dar iata-L 


Pribeag printr-o noua trilogie 

Noul Prince of Persia nu se Tndeparteaza prea mult 
de povestea dasica dintre bine §i rau, deci nu-i de mira- 
re ca-i gasim pe Print §i pe noua lui partenera de zben- 
guiala, Elika, luptand cot la cot pen- 
tru a-l lichida pe Ahriman (zeu 
demonic Tn mitologia iraniana),fntu- 
necatul zeu al rea-vointei §i coruptiei. 

Printul Tnsu§i Tl Tntruchipeaza de 
aceasta data pe unul dintre cei mai 
aroganti eroi vazuti vreodata Tn 
jocuri, ridicand la rang de„arta" 

toate stereotipurile posibile ' ( \ 

prin discursurile sale lip- ' 

^ site de originalitate, iar 

i ,Elika nu-i niciea prea 
t departe, interpretand 

, rolul unei printese 
i r % rasfatate a carei 

putere se ascunde, vezi tu, Tntr-un 
trup frumos §i firav. Dar am va- 
zut cu zecile ca ea prin tot 
felul de filme §i poate toc- 
mai de aceea este foarte 
previzibila.Totu§i, cum se 
face ca doi tinerei cu perso¬ 
nality distincte se Tnteleg 
foarte bine, ba chiar formeaza o 
echipa pe cinste? Ei bine, prin a-§i 
pune, din cand Tn cand, tot felul de Tn- 
trebari unul altuia, dar evitand sa-§i faca cu- 
noscute problemele personale §i existentiale. 
V-am spus ca ma uit la desene animate? 
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REVIEW 


XIII 

Un FPS obi§nuit, deloc special, dar deosebit 
din punct de vedere grafic, chiar unic. XIII a ca§tigat 
doar din punct de vedere al originalitatii grafice, da- 
torita tehnnicii cell-shading §i interfetei cu aspect de 
comic book. Este singurul joc in care poti admira cu 
satisfactie un mare BLAM! ce apare deasupra capului 
unui inamic in clipa in care i-a explodat fata. Sau 
atunci cand il impu§ti pe unul cocotat pe stand, ca 
sa admiri AAAAAAAHHHHH-ul care il insote§te pana 
cand atinge fundul prapastiei. Nice. 



Surprinzator, chiar daca in prima faza„textele"ce- 
lor doi eroi m-au calcat putin pe nervi, nimic nu m-a im- 
piedicat sa-mi continui joaca, motivat fiind de game- 
play-ul excelent cu care i§i rasfata Prince of Persia 
amatorii. Cea mai mare parte a timpului ti-o petreci aler- 
gand, catarandu-te §i sarind de colo-colo cu stil, lipsit 
parca de frustrarea §i iritarea provocate de alte jocuri 
asemanatoare - elementele de platforma sunt foarte 
bine gandite §i rafinate, reu§ind sa-i confere gameplay- 
ului cursivitate. Insa adesea devine prea simplu, deoare- 



Tine! Poti sa-ntinzi lini§tita sarma de rufe 


ce ajungi sa te confrunti, trep- 
tat, cu provocari similare celor 
anterioare, lejere §i deloc ase¬ 
manatoare cu actiunea freneti- 
ca din Prince of Persia: The Two 
Thrones, de exemplu. 

La un moment dat ti se da 
ocazia sa folose§ti„farfuriile 
energetice", ni§te §mecherii ce 
dau o noua dimensiune platfor- 
ming-ului, putin restrictiv chiar 
§i in forma sa primara. Sa alergi 
pe pereti, iar apoi de-a lungul 
acoperi§urilor, sa te la§i impins 
de vanturi divine §i sa zbori, 



O mana de ajutor 


toate aceste elemente iti dau, in ciuda linearitatii jocu- mici in joc. Mai mult decat atat, odata ce ai invatat sa le 



lui, un sentiment de libertate fantastic. Dar sporesc §i di- 
ficultatea, jocul obligandu-te la un moment dat sa com- 
bini platforming-ul clasiccu puterea„farfuriilor" 
catapultante, dand na§tere unui spectacol vizual feeric 
in care Printul si Elika se mi§ca cu eleganta unui in jurul 
celuilalt, asemenea unor delfini ce zburda prin apa ma- 
rii. Lupta, in schimb, ocupa un loc mai putin important, 
iar atunci cand te implici intr-una din rarele confruntari 
din Prince of Persia, e$ti obligat s-o duci la capat. Aici, 
controlul Printului in lupta este foarte asemanator cu cu 
cel al lui Altair in Assassin's Creed, unde cautam momen- 
tul oportun inainte de a-mi lovi inamicul. Din nefericire, 
de§i sunt distractive in prima faza, luptele devin repetiti¬ 
ve, in conditiile in care nu exista decat §ase tipuri de ina- 


parezi atacurile, luptele devin §i mai u§oare. 


It's... Superman! 


O scena pentru doi 

Pe langa faptul ca are un rol foarte important in 
poveste, Elika este la fel de importanta §i in gameplay. 
Se implica atat in lupta, cat §i in acrobatiile aeriene, insa 
marele ei talent este acela de a-l impiedica pe Print sa 
moara, indiferent de situatie. Aceasta gaselnita te scu- 
te§te de„efortul"de a-ti salva progresul de cate ori intal- 






N-ai vazut nimic! 


ne§ti un obstacol dificil de surmontat sau un inamic fio- 
ros. Problema este ca astfel provocarea dispare. Adio 
planificare atenta a unui traseu plin cu obstacole, adio 
teama de a nu face un salt gre§it - Elika este mereu aco- 
lo ca sa te salveze, indiferent daca ai cazutin gol sau e§ti 
pe cale de a fi strivit de-o pocitanie a Tntunericului. Prin 
urmare, in Prince of Persia penalizarile sunt ca fi inexis- 
tente, un aspect care i-ar putea indeparta pe veteranii 
ce traiesc pentru provocare. Pana la urma, nu este decat 


ochestiune degust. 

Cu adevarat remarcabil este stilul artistic abordat, 
tehnica cell-shading, ce amintefte de experimentul XIII, 
trimitandu-te cu gandul la un comic book. 

In timp ce strabati cotloanele regatului vei fi uimit de 
peisajele sale, care devin din ce in ce mai impresionante 
pe parcurs, iar pe masura ce aduci treptat lumina in 
lume efti desfatat cu o paleta de culori de vis, ce con- 
trasteaza puternic cu locurile intunecate fi terne din te- 
ritoriile stapanite de Ahriman. De asemenea, coloana 
sonora este superba, existand diferente notabile intre 
zonele„luminate"fi cele„intunecate", potrivindu-se 
de minune cu tema vizuala fi creand o experien- 
ta cinematica de zile mari. 


aspectul vizual in detrimentul gameplay-ului, insa face 
saltul catre noua generatie cu stil.Tn ciuda problemelor 
sale, ramane un joc placut, unul dintre ele mai bune ale 
genului lansate in ultimii doi ani, iar daca indragefti seria 
fi ti-a placut Assassin's Creed, Prince of Persia merita jucat. 


fi totuf i, Printul 

Prince o Persia exce- 
leaza din multe puncte 
de vedere. Animatiile 
suntfluide,fara cusur, 
abordarea artistica in- 
^ teresanta il face remar- 

2 cabil, iar relatia dina- 

ZcV mica dintre Print §i 

jjr Elika functioneaza ire- 

pro§abil. La randul ei, 
f povestea nu este deloc 

rea,insa mutimeade 
di§ee cu careafost in- 
dopatil fac mai putin 
digerabil.Te obliga sa 
aduni o multime de glo- 
buri stralucitoare pentru a 
debloca accesul la un nou ni- 
vel §i se bazeaza prea mult pe 


PRINCE OF PERSIA:THE SANDS OFTIME 


Daca vrei o experienta mai intensa, platforming cat cuprinde, lupte cu 
mai multi adversari in acela§i timp §i puzzle-uri relaxante, dar nu mai 
putin interesante. Prince of Persia: The Sands of Time este solutia. Nu de 
alta, dar daca tot am reu§it sa-l oferim in versiune FULL... 


*LEVEL DVD FEBRUARIE 2009 


BUNE: 

> grafica impresionanta 

> gameplayfluid 

> animatii excelente 


> scenariu nereu§it 

> devine repetitiv dupa o vreme 

> mult prea u§or 


CONCLUZIE: 


Noul Prince of Persia se contributie, nu doar ochii 
adreseaza in primul rand §i reflexele. Nu este un al 
jucatorilor de ocazie, abia doilea Sands of Time, dar 
apoi fanilor francizei. Ar fi este un pas in directia 
fost, poate, mai bun daca buna, 
ne-ar fi pus §i mintea la 


Pare dificil, dar e ca f i cum 
ai merge cu metroul 
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Gen Platform/ Action/Adventure Producator Ubisoft Montreal Distribuitor 
Ubisoft Ofertant Ubisoft Romania ON-LINE www.princeofpersia.com 
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CD de eonfigurare In hritba mtnana 




CD de configure re In limtta romaria 


DIR-855 

D-Link Quadband Wireless N Router 

4 + 1 porturi Gigabit 10/100/1000 
Wireless 

802.11b, g.n draft 2.0 2.4GHz 
802.11 a, n draft 2.0 5GHz 
Securitare dublu firewall (SPI + NAT) 

WfSH (Wireless Inteligent Stream Handling) 

D-Link Inteligent QoS Technology 

Afi$aj LCD pentru o mai u$oara monitorizare a refelei 

Cripfare WPA2 

802.1 IN Tehnology proof * 


DIR-655 

D-Link Wireless N Gigabit Router 

4 + 1 porturi Gigabit 10/100/1000 
Wireless 802.1 Id, g, n draft 2.0 2.4GHz 
Securitare dublu firewall (SPI + NAT) 

WISH (Wireless Inteligent Stream Handling) 

D-Link Inteligent QoS Technology 

Criptare WPA2 

802.1 IN Tehnology proof * 


SSI? 

PRODUSUL 
sjj ANl.ll!! Sy 



Pnodusul AniAii 200/ 


CHIP 




CD de configurers in limba romana 


DIR-615 

D-Link Wireless N Home Router 

4 + 1 porturi Fast Ethernet 10/100 
Wireless 802.11b. g, n draft 2.0 2,4GHz 
Securitare dublu firewall (SPI + NAT) 

Engine QoS 

Criptare WPA2 

802.1 IN Tehnology proof * 


www.dlink.ro 



D-Link garanteaza compatibilitatea cu 802.1 IN prin upgrade de firmware o data cu ratificarea standardului. 
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Una in tate mari care se urea pe chestii 
(sic!) © Seelvia 



D aca va jucati de ceva timp §i n-ati auzit de 
Tomb Raider, faceti bine §i sucombati, sa nu 
mai consumati oxigenul aiurea sau - §i mai 
bine - aveti mila de un biet articol de doua pagini care 
cer§e§te cateva minute din timpul vostru. 

Croft Lara Croft. Din eterna Anglie, tara lui Big Ben 
cu autobuze supraetajate, a manierelor bune §i mai ales 
a obiceiurilor, mancarii §i starii meteo proaste. 0 adeva- 
rata Venus a gimnasticii virtuale, care daca ar fi apucat 
calea olimpica §i nu arheologia (a se citi deshumarea 
unor divert cu secretele §i comorile aferente), ar fi la- 
sat-o pe Nadia Comaneci fara medalii, tragandu-§i mucii 
intr-o balta de sudoare. 

Probabil prima eroina de action-adventure a§ezata pe 
coperta Playboy (§i nu doar o singura data), un veritabil 
mentor spiritual pentru generatii intregi de puberi, pe 
care i-a invatat cum sa-§i orienteze corespunzator ener- 
giile creatoare din chakra Muladhara. 

Dupa ce taticii dumneaei, aide Core Design, care- 
au ej... ahem, creat-o §i crescut-o, erau s-o lase pe dru- 
muri, din motive de„bad parenting" in special cu Angel 
of Darkness, niscai studiouri mai responsabile, adicate- 
lea Crystal Dynamics (pe care-i admir pentru primul 
Pandemonium, back in 1997), au luat-o de manuta §i 


Jai Maa Kali, Jai Maa Kali 


i-au oferit o viata noua in lumina monitoarelor. Legend, 
prima scamatorie a cristalelor dinamice, a fost o jucarie 
infinit mai reu§ita decat orice de la Tomb Raider 3 incolo, 
insa papa resurse pe banda rulanta. Au optimizat dan§ii 
pana-n panzele albe §i-au mai scos Anniversary, un titlu 
care se mi§ca foarte bine §i pe sisteme amarate, arata 
fantastic §i ne poarta printr-o retrospective a primelor... 




experience ale gagicii pe PC. Incitant, nu? Daca nu §titi 
de unde s-o apucati pe Lara (de§i cred ca v-au venit deja 
cel putin trei-patru idei), incepeti cu Tomb Raider 

Anniversary. Toate acestea inainte de... 


Tomb Raider's... Un¬ 
derwear 

Reluand povestea de unde s-a ter- 
minat Legend, noul joculet incearca sa ne 
atate cu o intriga ce-o gase§te pe nurlia 
domni§oara Croft intr-un decor exotic. 

Mai precis, dansa are de gand sa dezlege 
misterul din spatele mitului despre cioca- 
nul lui Thor, care ar fi avut puterea de-a 
face din munte vale §i-alte astfel de §me- 
cherii. Aventurile o poarta pe fundul Marii 
Mediterane, unde gase§te dovezi concre¬ 


te despre existenta unei lumi subterane nordice §i a cio- 
canelului cu pricina. Habar n-avea ca degajarile ei necon- 
trolate de feromoni aveau sa excite tentaculul unor 
potente de mult uitate, malefice, care ar putea strivi civili- 
zatia pamanteana cat ai zice„MILF". Ce altceva pot spune 
decat ca fiecareTomb Raider a batjocorit, rastalmacit §i 
sucit fiecare mit §i motiv fantastic ie§it in cale pentru a fa- 
uri o scuza de-a punefe- 
sele Larei in mi§care. 

In alta ordinede 
idei, primul nivel (de 
dupa un tutorial reu§it) o 
gase§te pe zana intr-un 
costuma§sumar desca- 
fandru, cu tub de oxigen 
ultraslim §i harpon asor- 
tat cu inotatoarele. Cu o 
saritura perfect executata 
din punct de vedere teh- 
nic§i artistic, purcedem 
in pantecul umed al 

Mediteranei, unde ne a§teapta lumi uitate, ciocanele in- 
gropate §i - in plan mai apropiat spatial, o cireada de re- 
chini foarte dornici sa se infrupte din voluptatile eroinei. 
Aici, am fost proiectati pe spate de noua harta tridimen- 
sionala obtinuta cu un sonar ultramodern, care n-a e§u- 
at sa ne arate pana §i cel mai nesemnificativ obiect as- 
cuns in vreo zona„secreta". Am pescuit cu harponul, 
ne-am minunat de frumusetile subacvatice, dupa care 
ne-am indreptat grabiti, eu §i Lara, catre obiectivul prin¬ 
cipal, carevasazica minunile de pe fundul marii. Vom 
descoperi oare o cale catre o Lume Uitata? Vom descuia 
Portile ladului? Cui ii pasa, atata vreme cat eroina sexoa- 
sa §erpuie prin apa, salta, se tara§te $i se contorsioneaza 
de-a lungul multor niveluri, plasate in decoruri exotice, 
de calibrul celor excelente pe care le-am experimentat 
in Anniversary, intru placerea masculilor de toate varste- 
le §i ciuda eventualelor lor consoarte? 


am too sexy for these cats 
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cred ca poti ramane blocat. Nici macar 
secventele de actiune nu mai trebuie sa 
fie o corvoada pentru nimeni, pentru 
ca, in orice moment, se poate regia din 
meniu nivelul lor de dificultate, modifi- 
cand raportul dintre nivelul de sanatate 
al Larei fi cel al inamicilor. Armele pot fi 
alese la inceputul fiecarui nivel, afa ca 


Daca ati butonat cele mai recente adaugiri la serie, 
probabil ca ati ramas consternati in fata potentialului 
aratat de Legend versus problemele sale - in mare parte 
de ordin tehnic fi al designului de nivel. Pe de alta parte, 
Anniversary ne-a luat pe toti prin surprindere, fiind un 
joc de cea mai buna calitate, incontestabil, probabil chiar 
cel mai bun din serie. Crystal 
Dynamics s-au autodepafit cu 
penultimul titlu fi au ridicat pro¬ 
pria ftacheta foarte sus, afadar 
sunteti indreptatiti sa va-ntrebati 
ce s-a ales din Underworld. Ei 
bine, in mare, modelul de baza 
este preluat din Anniversary. 

Sanatatea, odata ajunsa sub limi- 
ta critica, in cazul in care nu su- 
combati, se reface singura pana 
la un sfert din valoarea totala fi 
atunci cand dati cu cracii-n sus fi 
va treziti teleportati la cel mai re¬ 
cent checkpoint energia este refacuta integral, indiferent 
cata viata avea Lara-n dansa cand l-a activat. Presarate 
prin niveluri, exista comori (foarte ufor de vanat) fi - 
mult mai important - relieve, care confera un bonus per¬ 
manent de sanatate ademenitoarei aventuriere. Pe langa 
armele deja arhicunoscute de catre fani, precum pere- 
chea de Colt-uri credincioase, cu munitie infinita, Desert 
Eagle-ul, pufcociul etc. apare din nou Grappling Hook-ul 
de nadejde, o adaugire ceva mai recenta, care poate fi fo- 
losit pentru catarat, rapel, mers pe pereti fi, nu in ultimul 
rand, tarat bolovani fi daramat coloane antice, de o va- 
loare istorica inestimabila. Mai mult, eroina va incaleca 
pe-o motocideta capabila sa ruleze pe orice tip de teren, 
nu o singura data, iar secventele cu pricina m-au delectat 
peste masura. Nu ma-ntrebati daca se comporta realist. 

A fost pur fi simplu foarte distractiv. 

Grafica este exceptional, peisajele desenate splen¬ 
did (cum altfel?), iar mediul ifi lasa fi el amprenta asupra 
Larei (deh, cine s-ar putea abtine?), care se murdarefte, 
se uda (mmm) fi patefte multe alte chestii, pe care fanii 
adevarati, fini cunoscatori ai paradigmei fundamental 
TR, le vor savura ca pe un meci de Mud Wrestling. 


Se pare ca avem molufte la cina! 


na prin toate decorurile. Modelul m-a convins, lucru care 
nu se poate spune fi despre producatori, care tocmai au 
concediat 30 de angajati, ca prima directiva„intr-un 
efort de a se concentra mai mult pe seria TR", fiind deza- 
magiti de vanzarile noii progenituri. Se zvonefte ca vor 
s-o regandeasca pe Lara, facand-o mai atragatoare pen¬ 
tru publicul feminin, de vreme ce aparent masculii au 
ramas indiferenti la noul ei look. Hmm, eu unul pot sa 
spun ca mi-a placut fi daca bietii concediati au gre§it pe 
undeva cu ceva, criticile pot incepe de oriunde altunde- 
va. Va doresc s-o plimbati fi voi pe Lara prin noile niveluri 
in timp ce ochii vi se plimba de-a lungul trupuforului ei 
fraged, afa cum am patit fi eu. It just never gets old. 


Asta m-au invatat trupele speciale SWEAT 


spunem adio bucuriei de a descoperi pe parcurs vreo su¬ 
per arma. In plus, avem de-a face cu un concept de adre- 
nalina, care create cu fiecare palitura primita de opozitie, 
functionand ca un combustibil pentru modul Slow 
Motion (dincolo de functionalitatea lui evidenta, eficien- 
ta Larei cu diversele arme create exponential) sau, daca 
se afla la nivel maxim, ofera posibilitatea de a ucide un 
du§man dintr-o singura lovitura. Daca mai punem la so- 
coteala ca Al-ul este cat se poate de cretin, avem un nivel 
de dificultate situat mult sub nivelul fundului 
Mediteranei, de unde incep peripetiile tura asta. 

Per total, cele mai enervante probleme care au 
bantuit seria s-au pastrat intacte, dintre care cele mai 
groaznice sunt unghiurile camerei ce nu pot fi schimba- 
te §i sistemul de control dependent direct de acestea. 

Nu exista nici macar un comutator temporar in modul 
1 st person, care sa-ti permita sa vezi pe unde mai ai de 
sarit atunci cand camera automata o ia pe aratura. Nu tu 
zoom, nimic care sa-ti faca viata mai u§oara. Practic, de§i 
controlul este in general u§or, placut §i fain, te love§ti 
cam freeventde problema camerei, alaturi de bug-uri 
mici, dar enervante (a fost §i unul mare, corectat prompt 
de un patch). Pe urma, nivelurile, de§i desenate frumos 
§i bine structurate, dau impresia ca ar fi loc de mult mai 
bine §i ca ar fi putut fi exploatate mai inteligent. Ba nu, 
chiar puteau. 


Caleb 


Daca vreti parerea mea in materie de Tomb Raider, za best of za best este 
chiar titlul ce precede Underworld, un remake al aventurilor initiale, pe 
care le-am jucat acum mai bine de un deceniu fi le-am redescoperit cu 
placere acum un an, intr-o varianta imbunatatita oferita de un TR aproa- 
pe perfect. 
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BUNE: 

> grafica... tata de mata 

> Lara se uda 

> Lara se murdareste 

> Lara ftie multe pozitii fi trucuri 

> soundtrack dezilemari 


RELE: 

► controlul incurcat uneori de 
camera 

► nu poti zoom-a fi comuta in 1st 
person, utile uneori 

► mici bug-uri ocazional 
enervante 

► cam ufurelfifara„replay value" 

► nu este exploatat la adevaratul 
sau potential 


Partea intunecata a Larei 


CONCLUZIE: 


Underworld este mai bun decat Legend fi ceva mai slab 
decat Anniversary, superb desenat,insa putin prea ufu- 
rel, dupa tendinta generala a jocurilor de azi f i bantuit 
de anumite bug-uri care trebuiau sa dispara demult. 
Dar ce conteaza, cand fructele Larei danseaza in 
toate pozitiile de-ti vine sa le pupi? Ce, ma 
insel, nu despre asta evorba aid? ■' 


E adevarat, conventiile obi§nuite ale seriei se simt fi 
aici, precum prezenta unor barne, inele fi a altor acceso- 
rii de catarat in cele mai improbabile locuri posibile. 
Totufi, feeling-ul de arcade s-a diminuat, lasand mai mult 
loc pentru rezolvarea de puzzle-uri, chestie care ar fi pu¬ 
tut fi buna, daca diversele probleme n-ar fi fost atat de 
simplu de rezolvat. Personal, mi s-au parut floare la ure- 
che, ba chiar un buchet de flori la ureche, dar imi imagi- 
nez ca nivelul de provocare, defi in general redus spre 
mediu, va fi considerat decent de gamerii de ocazie - 
alaturi de fani, principal tinta a jocului, de fapt principa¬ 
ls tints a mai tuturor jocurilor de acum - care nu vor prea 
multe frustrari, batai de cap fi complicatii inutile. 

Sistemul nou de asistenta, pe care il puteti apela optio¬ 
nal, va ofera indicii din belfug, afa ca imi vine greu sa 


fi totufi, se mi§ca! 


Daca am avut destul de freevent ocazia de a vedea 
grafici frumoase prin jocuri, la capitolul coloane sonore, 
nu pot spune acelafi lucru. De asta m-am bucurat foarte 
tare sa constat ca muzica e la inaltime (defi utilizata cu 
zgarcenie, ca sa nu se piarda atmosfera ce amesteca 
misterul cu solitudinea), printre cele mai reufite sound- 
track-uri pentru jocuri care s-au facut in ultima vreme (f i 
cu vreo zece clase peste ce-am auzit in Fallout 3). Chiar 
daca e foarte„casual"fi subtirel, mai ales pentru cineva 
care n-a ratat aproape nicio venire a Tomb Raider-ului 
pe PC, mi-a facut o reala placere s-o plimb pe nazdrava- 
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Neverwinter Nights 2: Storm ofZehir 



Obsidian a decis ca inca nu suntem pregatiti pentru 
dumnezeiescul nivel 40 §i a creat o aventura care se des- 
fa§oara in paralel cu evenimentele din MotB (de§i exista 
cateva elemente minuscule care, din cate-am priceput 
eu, nu prea sustin aceasta teorie). 

Asta inseamna, copii, ca nu avem privilegiul de-a-l pune 
la treaba pe unicul §i adevaratul invingator al nelegiui- 
tului King of Shadows, ci va trebui sa incepem aventura 
alaturi de cativa„greenhorns"(copyright Karl May) care, 
cu foarte mult noroc §i perseverenta, de-abia vor apuca 
nivelul 30 inainte de final. Pe de alta parte, Storm of 
Zehir va raspandi (sau, na, cel putin incearca) putina lu- 
mina asupra evenimentelor„post King of Shadows", 
ceea ce nu poate fi decat placut. 

Din cate §titi, MotB ne-a trimis eroul la plimbare prin ti- 
nutul Rashemen, unde am fost atat de ocupati incat 
n-am apucat sa aflam exact ce s-a intamplat pe Sword 
Coast dupa ce King of Shadows a mu§cat din tarana. 
A§adar, dupa putina alergatura §i ceva bi§nita prin jun- 
glele din Chult, vom ajunge pe Sword Coast. Nu va spun 
ce se va intampla pe acolo, dar o parte din intrebarile 
voastre i§i vor gasi raspuns acolo. veti aveti parte de 
cateva surprize placute. $i ie cateva neplacute, dar n-a 
zis nimeni ca va fi u§or. 

Plot-ul este pe cat de simplu, pe atat de clasic. Pe 
scurt, la putin timp dupa ce punem piciorul pe plajele 
ostile din Chult, vom intra in serviciul unei negustorese 
locale. Nu va trece mult §i obi§nuitul complot sinistru, de 
data aceasta pus la cale de Yuan-Ti (Zehir este o zeitate a 
oamenilor-§arpe, introdusa in a patra editie D&D), va 
adauga obi§nuita portie de sare §i piper aventurii. Avem 
§i un micut plot-twist (cam previzibil dupa parerea mea), 
o batalie finala cu o entitate rau-voitoare, chestii obi§nui- 
te. Another day at the office, cum ar zice englezul. 

Cum §tiam ca dasa Warlock e cea mai napastuita 
(a se citi stricata,„broken"pre limba forumistului englez 
care se roaga de Obsidian de cel putin un an sa repare 
Warlock-ul), am sarit cu gratie peste Hellfire Warlock. 
Producatorii l-au laudat, am vazut ce-i poate pielea la 
Leipzig (hell and fire, baby, hell and fire!!!!), probabil o 
sa-l iau la plimbare, iar daca Obsidian o sa umble putin 
la el, clar o sa-l joc in viitorul apropiat. 

Deci am inceput campania cu un Swashbuckler. Human, 
of course, ca oricat m-ar fi mancat dejtele sa dau die pe 
Yuan-Ti Pureblood (una dintre cele doua rase noi), 
setting-ul initial (Chult, unde Yuan-Ti nu sunt primiti cu 
paine §i sare, sunt chiar mai urati decat in alte zone) m-a 


Box. Sand Box 


P robabil fara sa vrea, Neverwinter Nights a stabi- 
lit un tipar. 0 campanie originala care pare mai 
degraba un demo tehnologic pentru toolset, ur- 
mata de Shadows of Undrentide, un expansion decent. 
Ultimul, dar cel dintai la capitolul calitate, a fost Hordes 
of the Underdark. De§i a fost dezvoltat de alta companie 
(Obsidian), aparent Neverwinter Nights 2 nu s-a abatut 
de la directia stabilita de primul NWN. Campania origina¬ 
la a fost cum a fost (mai rasarita totu§i decat monumen- 
tul inchinat plictiselii din primul NWN), dupa care 
Obsidian ne-a„lovit"cu Mask of the Betrayer, expansion 
pe care l-am numit cea mai impresionanta experienta 
D&D de la Planescape: Torment incoace. Va inchipuiti 
deci ce a§teptari aveam de la Storm ofZehir, un expansi¬ 


on care-ar fi trebuit sa faca adevarate minuni daca 
Obsidian ar fi mers pana la capat. Din nefericire pentru 
amatorii de pove§ti nemuritoare, Obsidian a decis sa im- 
pinga NWN-ul intr-o directie complet noua. A§adar, am 
primit o aventura de §coala veche, centrata pe explorare 
§i comert, stropita din plin cu sirop de sandbox. 

e-PIC 

Asemenea multor„neveni§ti"indarjiti, ma a§tep- 
tam la o noua limita de nivel. Adica sa dau epicului ce-i 
al epicului §i sa-mi ridic mandretea de personaj la nive¬ 
lul 40, cum am facut-o in Hordes of the Underdark. 
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convins sa nu. Oricum, omul-§erpe e pe lista §i va fi dus 
la plimbare §i el. A§a, inapoi la Swashbuckler. Clasa asta 
e... interesanta. N-am avut timp sa-l bibilesc prea mult, 


zi. Exista, dar mai 
bine nu. NPC-urile„re- 
crutabile"sunt §i ele 


Smart. 


acolo in caz ca n-ai chef sa-ti pe- 
treci o jumatate de zi„configUj^ 
. rand" personaje. Au mai putina 

personalitate decat unzajalb 
cu §ase fete §i nu contribuie cu nimic la bunul mdrs al 
pove§tii. Nu exista pic de interactiune Tntre mem0|fcji par- 
ty-ului, nu tu replici acide, nu ocheade aruncate r»eri- 
tei pe jumatate dezbracate, nu Tnjuraturi adresate dino- 
zaurului care ti-a devorat ultimul fursec din ratia de I 
calatorie, nimic, nimicut. Icewind Dale pe fata. Nu ca nu 
mi-ar fi placut Icewind Dale, dar dupa Mask of the 
Betrayer ma a§teptam la mai mult. Bun, zic eu, daca 
NPC-urile sunt cum sunt, macar questuri sa fie. Quest-uri 
secundare sunt. Multe dar marunte. Unele aleatorii, alte- 
le nu. Avem mine de explorat, jivine de jupuit, pe§teri 
de curatat, pachete de livrat. Chestii simple, directe, 
scurte, care se muleaza perfect pe tiparul jucatorului de 
MMORPG-uri. Sau de H&S-uri. Bine, exista cateva 
treb'§oare de§tepte care ies in evidenta in gramada de 
quest-uri generice„a la Sacred", dar nu indeajuns de 
multe incat sa ma convinga ca designerii s-au spetit 


muncind. Sunt de acord ca iti create inima de multumire 
cand treci prin foe §i sabie o haita de Wargs fioro§i, pro- 
babil te simti protectorul padurii §i binefacatorul naturii, 
dartotu§i... se putea mai multa substanta. 

Ok, deci NPC-uri memorabile n-avem, quest-uri in- 
tortocheate nexam, ce ne mai ramane? Pai matematica. 
Ei bine, matematica e cat pentru trei jocuri. Skill-urile 
sunt puse serios la treaba §i cred ca asta a fost aspectul 
care m-a facut sa uit de restul neajunsurilor. Dialogurile 
(a§a scurte cum sunt ele) se schimba in functie de clasa. 
Va ataca o haita de lupi? Daca aveti un druid in party, la- 
sati -I peel sa„comunice"cu jivinele, poate lecalmeaza §i 
scapati cu fata curata. La randul lor, umanoizii cu darul 
vorbirii pot fi convin§i sa va lase in pace de un personaj 
cu Diplomacy mare §i a§a mai departe. Cu alte cuvinte, 
pe tot parcursul jocului avem de-a face cu o gramada de 
skill checks. Un personaj cu Heal mare, de exemplu, poa- 


insa s-a dovedit un luptator de nadejde §i un aburitor de 
prima clasa. Clar, trebuie studiat mai in detaliu §i jucat 
macar o data. Pentru consistenta (recunosc, aveam ne- 
voie de un tank, §i prima lupta din joc nu e prea u§oara 
cand ai un singur personaj in party), am mai„recrutat" 
un dwarf fighter in party §i am purees la drum. 


Cu toate ca party-ul poate fi creat in intregime de 
jucator, exista §i cateva NPC-uri„recrutabile". Obi§nuit cu 
restul NWN-urilor, party-ul meu initial era format dintr- 
un singur om. Un swashbuckler (clasa noua, destul de 
interesanta, recomand) chel cu o barbuta hoata. Las'ca 
merge §i a§a, sigur gasesc vreo doi amarati care sa mi se 
alature pentru cateva piei de lup §i doua mese calde pe 


Party in Vama 


te determina ce anume l-a ucis pe nefericitul care zace 
la picioarele lui. Sau, pe Overland Map, va identifica nis- 
caiva buruieni tamaduitoare din care se pot improviza 
Healing Kits. 

Mai mult, solutiile (sau dificultatea) anumitor quest-uri 
vor fi influentate de skill-urile celor din party. Deplasarea 
pe Overland Map §i o multime de encounter-uri depind 
§i ele de o multime de skill-uri. Un ranger (sau druid) cu 
skill-urile potrivite va va scoate dintr-o multime de ne- 
cazuri. Cu conditia sa nu uitati sa-l selectati din Party 
Roster, pentru ca doar skill-urile personajului pe care-1 
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Dungeons & Wagons 


Poate cel mai trambitat feature al noului 
expansion a fost sistemul de trading. Fortat de 
Tmprejurari (a se citi quest-ul principal), m-am 
jucat putin de-a negutatorul pe Sword Coast, 
dar m-am plictisit relativ rapid §i pe bune ca a§ 
fi renuntat la el daca nu mi-ar fi adus §i alte be- 
neficii decat o sursa inepuizabila de galbiori. 
Am ajuns pe Sword Coast in speranta ca o sa ta 
bacesc funduri §i sa mestec guma, nu sa taba- 
cesc piei §i sa vand guma. Poate cei mai intre- 
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controlati pe Overland Map se iau in calcul. 

Ca sa nu mai lungesc vorba prea mult, cei de la Obsidian 
se lauda ca aproape toate skill-urile sunt puse la treaba 
pe OM. $i, din cate-am vazut, tind sa le dau dreptate. 

N-ar strica, cred, cateva cuvinte despre Overland 
Map §i despre locatiile din Storm ofZehir. Harta interac- 
tiva este construita cu engine-ul jocului §i va fi priveli§- 
tea pe care-o veti admira cel mai mult. 


Encounter-urile sunt vizibile (sau, daca va ajuta skill-ul, 
apar in timp util pentru a fi ocolite sau studiate in deta- 
liu), locatiile importante sunt marcate din start, iar cele 
„optionale"apar cand va apropiati de ele (sau, din nou, 
daca va ajuta skill-ul). In teorie, treaba e cat se poate de 
rozalie §i interesanta. In practica, spre final, cand ati 
descoperit tot ce era de descoperit, apar timpi morti §i 
plictiseala risca sa se instaureze. Pentru a evita aceasta 
problema, Obsidianul a de§ertat o galeata pli- 
na ochi cu mon§tri peste Overland Map. 

Niciodata n-am zis nu unui caft pe cinste, insa 
ce se intampla in Storm ofZehir nu e lucru 
prea curat. In plus, buff-urile (indiferent de du- 
rata)„expira"ca prin minune cand parasim o 
locatie §i intram pe OM. 

Avand in vedere ca nu ne putem odihni party- 
ul decat in han sau pe OM (unde exista riscul 
sa fim luati pe sus de o patrula de mon§tri), 
casterii sunt dar dezavantajati. Sper ca 
Obsidian (sau un modder mai priceput) sa ga- 
seasca o solutie la aceasta problema. 


prinzatori dintre voi vor explora (§i 
exploata) economia Faerun-ului, 
eu ma multumesc sa explorez 
subsoluri umede §i sa §utesc co- 
morile dragonilor. Pe care le voi 
transforma in lichid, nu in lichidi- 
tati. Daca negustoria va repugna, 
am o veste proasta pentru voi. 




Gata calugaria? 




Aici zac toti 


3 




Quest-ul principal va 
obliga sa faceti pe 
bi§nitarul §i m-a lasat 
putin cu impresia ca, 
cel putin primaju- 




matate, este un tuto¬ 
rial pentru sistemul 
de trading. 

Ceva mai tarziu (niti- 
ca bi§nita, putina alergatura prin pe§teri §i una bucata 
„plot twist") i§i da drumul, dar nu e ceva despre care a§ 
putea sa scriu mai mult de cateva randuri. E indeajuns de 
dezvoltat incat sa ne dea sentimentul acela de importan- 
ta fara de care jucatorii de CRPG-uri D&D nu pot trai, dar e 
dar sub povestioara anosta din campania originala a pri- 
mului Neverwinter Nights. 

Dar sa ne intoarcem la comert, ca (zice-se) el ne 


pune sabia in mana, coiful in cap §i hangitele in... 
ahem! Comertul, in viziunea mea copilareasca, inseam- 
na sa cumperi ieftin §i sa vinzi scump. 

In Storm ofZehir am cumparat ieftin §i am vandut 
scump pana mi s-a acrit. Un ora§ are surplus de lemn, 
ceea ce inseamna ca il vinde ieftin. Bun, umplem caruta 
cu lemne §i le vindem in ora§ul care tanje§te dupa lemn. 
De acolo incarcam vagonetul cu minereu de her pe ca¬ 
re-1 vindem la suprapret amaratilor din satucul unde fie- 
rul este mai rar decat kobolzii barzi (eu §tiu doar unul). 
Sa zicem ca pe drum ne impiedicam de o comunitate in- 
starita unde oamenii se balacesc in adamantium. 
Cumparam §i ni§te adamantium. Pastram putin pentru 
crafting, restul vindem cu un profit uria§ in primul ora§el 
care cumpara a§a ceva. tot a§a pana cand ajungem sa 
caram dupa noi cateva milioane in aur (pe bune, cu pu¬ 
tina perseverenta veti ajunge sa aveti cateva miliona§e 










REVIEW 



in cont). Am uitat sa va spun ca„moneda"folosita in co- 
mert este a$a-numitul„trade bar". 

Aceste trade bars pot fi reinvestite sau, daca va arde 
buza dupa o sesiune de shopping la negustorii din ora§, 
pot fi preschimbate in aur de catre un NPC binevoitor 
(am uitat cum il cheama) pe care il puteti gasija sediu". 
Cand va saturati de atata alergatura fi doriti sa va ridi- 
cati afacerea la urmatorul nivel, construiti cate-un trade 
post in fiecare ora§ vizitat fi lasati caravanele sa se ocu- 
pe de restul. Daca va da generozitatea afara din casa, 
puteti investi trade bars-urile castigate cu atata truda in 
Crossroads Keep (sediul de pe Sword Coast). 

Arme fi armuri mai bune inseamna patrule mai eficien- 
te, ceea ce s-ar traduce prin siguranta sporita a carava- 
nelor. Un templu dedicat lui Waukeen, zeul comertului 
in panteonul faerunian, va permite sa profitati de servi- 
ciile unui preot (Ressurection, healing) de cate ori aveti 
nevoie de ele. Cativa banuti cheltuiti pentru constructs 
Ghildei Aventurierilor va vor aduce cateva misiuni, o se- 
rie de feat-uri noi (daca indepliniti conditiile necesare). 
$i afa mai departe, va las pe voi sa descoperiti, ca meri- 
ta. Eu zic ca va va tine ocupati o vreme. Am cativa amici, 
de exemplu, care s-au dedicat comertului fi au uitat ca 



/ 80 j 


Spol: ‘faifure* 

Encountw Detected: GhM Pack 
<&L 0) 


M-au ginit!!! 



mai exista fi altceva de 
facut in Storm of Zehir. 
Pana fi-au luat-o urat 
detot fiaudecis caarf 
cazul sa mai creasca pu 
tin in nivel. 


Dungeons & 
Flagons 


Dupa ce am fost 
plimbati prin romanul 
interactiv care a fost 
Mask of the Betrayer, e 
cam greu sa accepti un 
expansion cu izde 
sandbox §i gustdetyco 
on in care se vorbe§te 
putin §i fara folos. Cu toate acestea, Storm of Zehir are 
farmecul lui aparte §i ar fi pacat sa-l ratati. Pentru cei de 
la Obsidian a fost un experiment (sper sa nu devina un 
trend), pentru noi e o altfel de experienta. Recunosc, nu 
a reu§it sa ma tina lipit de monitor mai mult de doua, 
hai trei, ore consecutiv (spre deosebire de MotB, de care 
nu m-am dezlipit pana nu l-am terminat), dar nici nu 
m-a lasat inima sa-l §terg. Sta cumintel pe HDD §i ne ve- 
dem de doua, cateodata trei, ori pe saptamana. ne 
simtim bine.Tineti minte, cand aveti pofta de un D&D, 
dar nu sunteti in dispozitia necesara pentru o sesiune 
hardcore de lectura, Storm of Zehir e exact ce va trebuie. 
$i parca are o aroma discret de CRPG D&D old-school, 
mai exact perioada„pre Planescape: Torment" (sau 
Baldur's Gate), cand CRPG-urile D&D erau scurte la vor- 
ba, iuti la manie §i le placea explorarea. 5i chiar daca n-o 
sa va atingeti de el, merita sa-i oferiti un loc in biblioteca 
deoarece am o banuiala ca modderii (presupunand ca 
nu vor trebui sa a§tepte prea mult pentru patch-ul 1.22) 
vor face cateva minuni minore §i cel putin una majora 


cu resursele (tileset-uri, Overland Map etc) oferite de 
Storm of Zehir. 


■ cioLAN 


P.S: Instalati neaparat patch-ul 1.22 (presupunand 
ca a aparut). Nu de alta, dar s-ar putea sa va treziti ca nu 
puteti termina OC-ul sau MoTB din cauza unor script-uri 
busitede patch-ul 1.21. 


altar WLja_f_i_iL_a 



Daca SoZ n-a fost tocmai pe gustul vostru, fi doriti ceva mai consistent, 
n-ar strica sa aruncati o privire asupra lui Mask of the Betrayer. Veti fi 
rasplatiti cu dialoguri„miezoase", NPC-uri speciale (nu in sensul ala, bai!) 
fi o poveste ca pe vremea batranului Planescape. 


*LEVEL NOIEMBRIE 2007 


BUNE: 

RELE: 

> Overland Map 

► NPC-uri fade 

► ufor old-school 

► Overland Map 

> foarte multe skill checks 

> poveste slabuta 

► explorarea 

► nueMotB 


CONCLUZIE: 



Ete ca am terminat articolul fi tot n-am reufit sa 
ajung la o conduzie dara. E dar, n-are„oole"lui Mask 
of the Betrayer, dar are acel vino'ncoa al unei sesiuni 
rapide de pen&paper de luni seara.„Mastare, lasa vor- 
ba, da cu zaru', ca ne tabara kobolzii!" E 
bine, e de rau, nu ftiu inca. Depinde 
dece vrei de la el... 
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Gen RPG Producator Obsidian Entertainment Distribuitor Atari Ofertant Best 
Distribution ON-LINE www.atari.com/nwn2/ 

CERINTE MINIME: Procesor P42,4GHz Memorie512MBRAM 
Accelerare 3D minimum 128 MB, Pixel Shader 1.1 
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PRO GUOUJTIOn SOCCCR™ 


Sa fie o alternative? 


e ani de zile, pe piata simulatoarelor de fotbal 
este o competitie din ce in ce mai acerba Tntre 
FIFA §i Pro Evolution Soccer. Acest lucru se da- 
toreaza scaderii calitative a jocului produs de cei de la 
EA §i evolutiei continue a PES-ului. De§i a pornit cu un 
handicap fenomenal in fata lui FIFA, PES a reu§it sa atra- 
ga foarte multi fani de-a lungul timpului. Handicapul de 
care vorbesc consta in lipsa numelor mari din fotbal - 
echipe, nume de liga §i de jucatori - care au semnat 
contracte de exdusivitate pe sume fenomenale cu cei 
de la EA. Astfel, maniacii sportului rege nu erau prea 
atra§i de PES deoarece nu se puteau identifica de nicio 
culoare cu echipa lor favorita. Cine ar dori sa joace cu FC 
Cucu SRL, un simulacru a ceea ce este Manchester 
United in FIFA? Ce dacajocul in sine este mai bun sau 
arata mai bine? Nu prea conteaza pentru fanul care da 
sute de euro pe tot felul de fulare, caciulite sau bilete la 
meciul in carejoaca echipa favorita. El vrea sa rejoace o 
finala, sa bata la fundul gol adversara eterna a Stelei. 
Acesta este motivul pentru care multa lume a ramas fi- 
dela lui FIFA §i nu a trecut la PES, de§i acesta era ridicat 
in slavi de multi, beneficiind de review-uri extrem de 
bune din partea celor in masura sa compare cele doua 
jocuri. 

$i s-a dus 

Dupa cum va spuneam mai sus, FIFA a suferit 
o regresie fenomenala in ultima perioada. De la an 
la an, versiunea pentru PC a jocului era din ce in ce 
mai proasta §i parea ca cei de la EA continua sa o 
scoata doar pentru a acoperi din inertie piata de 
jocuri pentru PC §i a nu lasa PES-ul sa ca§tige cursa 
doar prin neprezentare. Devenise atat de prost, in¬ 
cat joaca era o corvoada. Dar anul acesta, dupa 
cum ati putut citi in review-ul dedicat jocului de 


acum doua luni, FIFA a reu§it sa faca ce nu mai facuse de 
la varianta din '99. A reu§it sa ma lase cu gura larg 
deschisa. 

Simultan cu aparitia lui FIFA 09, a fost lansat pe piata 
§i PES 09. Luate comparativ, cele doua jocuri sunt §i foarte 
diferite, dar §i foarte asemanatoare. FIFA a venit insa cu un 
gameplay foarte diferit de ceea ce eram obi§nuiti pana 
acum. Controlul echipei in teren, care se face atat cu tasta- 
tura, cat §i cu mouse-ul, a aruncat jocul celor de la EA cu 
cativa ani lumina in fata PES-ului, deoarece acesta din 
urma a ramas in spate, prin modul conservativdejoc. 

0 alta mare diferenta intre cele doua jocuri este 
complexitatea. FIFA este in continuare jocul celor care nu 
au prea mult timp de pierdut, al fanaticilor de fotbal care 
trebuie sa rejoace o finala (dupa cum spuneam mai sus) 

§i care, dupa ce se racoresc, il lasa deoparte pentru cate- 
va zile. Cu un mod de joc ce nu necesita prea multa inde- 
manare §i ale carui §mecherii se invata dupa cateva mi¬ 
nute de joc, este complet diferit de PES, al carui farmec 
este exact stapanirea tuturor driblingurilor §i a scheme- 
lor de joc, fara de care nu poti ca§tiga un meci decat daca 
joci pe cel mai u§or grad de dificultate. PES este destinat 
celor care i§i pot permite sa stea doua, trei ore in fata cal- 





culatorului in faza de training §i care 
exerseaza aceea§i schema de joc de 
zeci de ori pentru a o stapani. Doar 
apoi i§i permit sa intre in joc, unde 
vor incerca sa o aplice, dar se vor lovi 
de o alta problema. Adversarii foarte 
buni, care aplica la randul lor toate 
schemele din joc. 

Acestea fiind zise • •• 

La grafica §i sunet nu se poate 
vorbi de diferente mari. Chiar deloc. 



Jocurile arata §i suna la fel, singura diferenta este ceea 
ce v-am spus mai sus. Vrei ceva u§or, spectaculos §i cu 
nume mari? Alege FIFA. Vrei performanta, nervi §i satis- 
factie strict virtuala? Joaca PES. 

■ Koniec 




Gen Simulator de fotbal Producator Konami Distribuitor Konami 
ON-LINE www.pesgaming.com 

CERINTE MINIME: 

Procesor PIV 1,4 GHz Memorie 1 GB RAM Accelerare 3D 128 MB 


FIFA 09 


Venit dupa un revamp de zile mari, FIFA 09 este cel mai bun joc al seriei 
FIFA. Foarte frumos, foarte spectaculos §i foarte ufor de stapanit, este 
varianta excelenta pentru cei care traiesc pentru fotbal. Sparge tiparul 
e§ecurilor seriei de pana acum §i ne readuce pe calculator cel mai bun si¬ 
mulator de fotbal destinat celor care vor sa se elibereze de frustrate de 
pe stadion. 

*LEVEL DECEMBRIE 2008 


► ofera mari satisfactii celui care 
reu§e§te sa il imblanzeasca 

► gameplay-ul este demential 

► poate crea dependents 


> greu, greu, greu dejucat la ade- 
varatul potential 

> in continuare lipsesc nume im- 
portante ale fotbalului din cau- 
za monopolului EA 


CONCLUZIE: Jocu l nu este 0 noutate. Este ceea ce ne-am obi§nuit 

- sa fie. Un joc bun, greu de stapanit, dar care iti ofera 

satisfactii nebanuite dupa ce reu§e§ti sa il stapanefti. 
0 comparatie potrivita ar fi calul din parcul de distrac- 
tii pe care fratele mai micil mufca de urechi fara nicio 


il imblanzefti, alegandu-te in urma 
experientei cu cateva oase rupte (PES). 
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VAWPYRE 

STORY 


Interviu m © vampirtyi 


celelalte pe 
sonaje nu s< 
lasa mai pre 
In noaptea 
eterna, tinu 
tul ramane 
viu cu 
obiecte- 
le sale 


(Gameri adunati in jurul focului §i eu, cu lanterna 
sub barbie:) Ati auzit, copii, de Bill Tiller? A§a credeam, 
nici eu. ($i ridicand un deget tremurand spre un Bill invi- 
zibil, aflat la colt sub reflectoare:) Billie sufera de o boala 
ceva mai grava decat Sindromul Vietnam (ochi mari, pli- 
ni de mirare), a participat la na§terea seriei Monkey 
Island... §i fiindca asemenea fapte epice se uita greu, a 
intemeiat mai nou §i ni§te studiouri cu care i§i propune 
sa reaminteasca gamerilor ce a insemnat epoca de aur a 
genului adventure, (tacere apasatoare) De ce este viata 
lui Bill o poveste de spus in jurul focului de tabara? 
Fiindca, se intelege, au apus vremurile in care toata lu- 
mea se dorea pirat §i toti ne laudam cu o barbuta de 
GuybrushThreepwood. Acum este vremea strigoilor, a 
varcolacilor §i a vampirilor. E vremea unor jocuri de pe 
meleagurile noastre... §i nu neaparat. 

Transilvania Austro-Ungara 

A§a se face ca Bill a mutat, molcom,Transilvania in 
Alpi. $i i-a trantit un nume mai trendy, Draxsylvania, ca 
sa atraga turi§tii.Tinutul ardelenesco-alpin persists fara- 
mitat inca de un sistem feudal, condus de baroni §i con- 
tese. Asupra localnicilor apasa o incon^tienta crasa, 


De multe ori, Mona mimeaza blondele blazate §i 
face pe pretioasa, refuzand sa se murdareasca de praf, 
sange, mazga sau pur §i simplu de viata. In tot acest 
timp, nu inteleg cum se poate plimba de acolo-colo cu 
un liliac vorbitor plin de pureci pe umar, Froderick. 
Probabil ca rabda, in speranta ca o sa faca animalutul 
toata treaba murdara pentru ea. Si intr-adevar, ca un 
barbatel tinut stra§nic sub papuc, Froderick se lasa arun- 
cat intr-un crematoriu, deghizat in fetita, tavalit prin 
grasime §i pus la sapa in cimitir. Macar Froderick o face 
pe cocota dintata suportabila, cand o ia in tarbaca in 
discutiile cu altii, cand ii explica lucruri evidente pe un 
ton de Na§ul sau cand se da la ea in rarele momente 
cand se transform in liliacuta. Daca e totu§i vreun lucru 
care sa imi placa la Mona este faptul ca ea este o fiinta 
plina de contrarii. A Vampyre Story nu ne reda doar dru- 
mul ei spre Paris, ci §i eforturile ei de a-§i accepta natura 
vampirica. La inceput, ea refuza sa creada ca este moar- 
ta, mergand atat de departe incat sa afirme ca nu ii pla¬ 
ce sangele, ci Merlot-ul zero pozitiv. E nevoie de reac- 
tiile celorlalti §i de o carte„Vampirii pentru to(n)ti"ca 
Mona sa revina la sentimente mai bune. 


Umor fara sange 

Chiardaca personajele 
principaleau suficien- 
ta personalita- 
te cat pen¬ 
tru un 
regiment, 
nici 


acedia nesuspectand ca anemia perpetua ce se mani- 
festa in cadrul populatiei e determinate de nimic altceva 
decat de setea de sange vampireasca. Obiceiuri locale: 
decorarea caselor cu cruci, baile in usturoi §i adoptarea 
liliecilor pe post de animale de companie. 

Este clar ca un vampir la locul lui, proaspat ie§it de 
sub fusta mamei disparute, precum baronul Shrowdy 
Von Kiefer, nu i§i va gasi o autoritate materna inlocuitoa- 
re in tinuturile spalate la creier ale Draxilvaniei. Deci Bill 
il trimite la Paris cu petitul, unde acesta se indragoste§te 
de o starleta de opera, Mona De Lafitte. In speranta cli- 
§eului„§i au trait fericiti pana la adanci batraneti" 
Shrowdy o vampirise§te pe diva §i o inchide apoi in cas- 
telul sau de pe lacul Warg. Doar ca dragoste cu de-a sila 
nu se poate §i Mona refuza eroic dulcegariile insistente 
ale vampirului de-o §chioapa, in speranta unor vremuri 
mai bune. Care vremuri, desigur, nu intarzie sa apara. In 
una din incursiunile nutritioniste in sat, baronul este in- 
tepat in inima de ni§te urma§i determinati ai lui Van 
Helsing §i moare carbonizat. Ramasa singura in castelul 
incuiat, Mona decide sa evadeze §i sa se intoarca la 
Paris, pentru a-§i continua cariera muzicala. 


Mona de LaFite 

9 

Inainte sa o simpatizati 
prea mult pe vampirita noastra 
anorexica, trebuie sa mentio- 
nez ca, in ciuda soartei nefavo- 
rabile, Mona este cel mai afec- 
tat §i enervant personaj 
feminin pe care l-am intalnit vre- 
odata. In primul rand, diva vorbe^te 
limba franceza, dar o face ca o cocota se¬ 
cond-hand extaziata de orice„furculition" 
care ii iese bine. Accentul fortat o aduce 
de multe ori in pragul pitigaielii, mai ales 
cand se mataie incercand sa i§i foloseasca 
puterea de convingere in conversatii. 
Surprinzator, vocalizele ei sunt singurele 
care nu sparg geamurile, amintind in nos- 
talgie de fosta solista Nightwish. 














REVIEW 


Seria Monkey Island - Seamana, dar nu rasare. Nici un joc din 2000 in- 
coace nu cred ca a reu§it sa intreaca Monkey Island in atmosfera §i umor 
de bun simt. Eu zic sa va intoarceti pe insula maimutelor daca vreti sa ve- 
deti cam cat de departe se afla A Vampyre Story de un adventure consa- 
crat. Mai ales ca Bill Tiller a lucrat la ambele titluri. I STILL wanna be a 
pirate! Harrr... 


► poveste unica 

► locatii §i personaje cu priza la 
creier 

► inventarul cu ganduri 


► grafica §i animatii de buget 
red us 

► Mona de LaFite 

► umornecondimentat 


Inainte sa mai aruncam cu mult noroi in A Vampyre 
Story, sa ne uitam putin in jur§i sa remarcam cate alte ti¬ 
tluri serioase point and click au mai ie§itin 2008. In afara 
de cateva rama§ite de Sam and Max, prea putine. Deci e 
de admirat efortul producatorilor de a aduce un gen de 
joc pe moarte din nou in lumina reflectoarelor. A 
Vampyre Story are farmec §i, daca nu il ju- 
cati pentru sex-appeal-ul Monei,ju- / 

cati-l macar de dragul vremurilorapuse. 
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Gen Adventure Point and Click Producator Crimson Cow Distribuitor Autumr 
Moon Entertainment ON-LINE www.vampyrestory-game.com 

CERINTE Ml NIME:P rocesor Intel Pentium 4 2,0 GHz, AMD Athlon 2400+ 
Memorie 512 MB RAM Accelerare 3D GeForce 6600 sau ATI Radeon 9800 


SERIA MONKEY ISLAND 


Vampirism episodic 

Inchei prin a spune ca A Vampyre Story este un ti- 
tlu episodic. Si sper din tot sufletul ca prima parte sa 
aiba o continuare imbunatatita. Avem exemplul pozitiv 
al celor de la Telltale Games, care 
au facut din primul sezon Sam and 
Max o continuare demna de ve- 
chiul Sam and Max:Hit the Road. 

Apoi, astampar jarul din foe §i 
sting lanterna. Lumea doarmein 
corturi §i eu ma gandescinca la Bill 
Tiller §i la faptul ca, oricat de mult 
am vrea, un om nu va fi niciodata 
cat o armata. Sau cat un studio de 
productie de talia Lucasarts, in 
acest caz. Daca a§ fi in locul lui Bill, 
l-a§ contacta peTim Schafer, inte- 
meietorul studiourilor Double Fine 
Productions §i vechi tovara§ de su- 
ferinta. L-a§ lua apoi de manuta in- 
tr-un nou quest epic al reinventarii 
genului adventure. Ca unde-s doi, puterea create. 

■ Absynthe 


care sa se mi§te cinci centimetri mai la dreapta pentru a 
fi spulberata cu un proiectil. Si nu inteleg, daca Mona tot 
poate zbura, de ce nu strabate in zbor §i lacul Warg, ca 
doar nu are probleme cu inima. Dar hai, fie, de dragul 
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animate, satenii inocenti §i creaturile damnate. Cu excep- 
tia figurii feminine de baza, toate personajele sunt aduse 
la viata de un voice-acting de calitate, variind de la ac- 
cente irlandeze §i taranisme din sudul American la tre- 
muraturi malefice de Igor. Si muzica ne infioara cu rapa- 
ieli adanci de orga, cu tot felul de bucatele rupte parca 
din vechile desene Warner Bros, cu Doctor Jeckyl §i 
Mister Hyde, dar §i cu momente mai calde §i calme in 
functie de locatia freeventata. 

Din pacate, interactiunea dintre orgoliile din joc 
nu este atat de comica pe cat ne-am a§tepta. De cele 
mai multe ori fazele sunt seci sau se reduc la glume de 
copii de gradinita. Vampyre Story da dovada de un umor 
trecator, care se axeaza pe farse de moment, nu pe idei 
sfatoase, longevive. De exemplu, aveti parte de nume- 
roase referinte la melodii, formatii sau expresii idi- 
omatice (precum„between a rock and a hard 
place"). Mona vorbe^te la un moment dat 
cu un dispozitiv animat de tortura care 
se nume§te Iron Maiden §i fantana din 
aceea§i incapere are numele de Ozzy 
(Osbourne desigur). Chiar §i cand 
schimburile de idei AU farmec, lipsa de 
materie cenu§ie a Monei spulbera atmo¬ 
sfera, fiindca Froderick trebuie sa vina cu 
completari pentru ca toata lumea sa inte- 
leaga. E ca §i cum asculti ceva §i in sinea ta 
mustace§ti multumit de tampenia altora, iar 
apoi unul mai rasarit se treze§te sa expli- 
ce gluma pentru toata lumea. Brusc, tu 
pari ala stupid ca ai inteles din prima, 
nu restul. Iar comicul de situatie este 
aproape inexistent in Vampyre Story. De 
fapt, majoritatea intorsaturilor nea§teptate 
din firul narativ te va face sa oftezi intreband cand 
se va termina jocul odata. Unele quest-uri sunt atat 
de stupide incat stai sa te intrebi de unde le scot 
producatorii. Nu am nimicimpotriva sa ma plimb 
printr-un univers vampiresc cu oarecare farmec, dar 
mi se pare stupid sa provoc diaree unei pasari doar 
pentru ca ea sa se u§ureze in capul unei statui vii, 


imersiunii, inchidem ochii §i la astfel de detalii. 


Grafica palida 

Oricat de ingaduitoare pot fi cu personajele, care 
oricum sunt absorbite cu succes de spiritul 
Draxsylvaniei, ma iau cu mainile de cap cand vad cam 
pe unde se situeaza A Vampyre Story din punct de vede- 
re tehnic. Modelele 3D din The Curse of Monkey Island 
erau mai elegante decat poligoanele de pe taramul 
Contelui Dracula. Mimica este sfioasa §i mai mult suge- 
rata, gurile se mi§ca in ritm de hip hop §i niciodata oda¬ 
ta cu discursul, iar succesiunile de animatii ingheata 
mersul firesc al jocului pentru cateva secunde (exista 
zvonuri ca un proaspat patch ar rezolva aceasta ultima 
problema). Colac peste pupaza, mainile osoase ale 
Monei dispar in interactiunea cu unele obiecte, care 
ajung sa leviteze cu tupeu prin decor. Suntem intr-un 
univers in care fantomele sunt la ele acasa, dar parca to- 
tu§i vampirii nu erau capabili §i de telekinezie. Si ca sa 
vedeti ca producatorii chiar nu s-au dat in vant dupa de- 
taliile vizuale, decorurile, de§i superb realizate §i in ton 
cu atmosfera macabra de desen animat, sunt pixelate §i 
par nefinisate. Inacceptabil, jocul ruleaza doar in rezolu- 
tie de 1024x768 §i nu are suport wide-screen. 

Nici cu interfata utilizatorului producatorii nu au 
fostfoarte inspirati. Pentru a sari peste dialoguri, jucato- 
rul trebuie sa foloseasca tastatura, cand un die de mou¬ 
se ar fi putut fi la fel de eficient. Mona cara obiectele in- 
tr-un inventar sicriu, din care nu va lipsi niciodata calul 
de bataie Froderick. Iar obiectele nu pot fi scoase 
din inventar decat cu un die inafara acestuia, ceea 
ce devine enervant la un punct. Si, de§i ideea cararii 
memoriei unui obiect este inovatoare, ea se finali- 
zeaza prin animatii duble §i obositoare, in care vam- 
pirita se teleporteaza la locatia obiectului §i apoi re¬ 
vine cu el unde trebuie folosit. 

Macar Vampyre Story elimina vanatoarea de pixeli 
prin folosirea tastei Tab, care dezvaluie locatiile tu- 
turor obiectelor cu care poti interactiona intr-o sce- 
na. Dar chiar a§ fi preferat, pentru un joc mai fluid, 
scoaterea tastaturii din schema. 
























PC X360 PS3 


Sacre(d)bleu! 

Spatiul e scurt, Kimo imi rasufla in 
ceafa, deci voi trece direct la subiect. 
Dupa cateva patch-uri (la lansare era 



aproape imposibil dejucat), Sacred 2 nu-§i face Tnainta- 
§ul de ru§ine. Plasat in timp cu trei milenii inaintea pri- 
mului Sacred, Fallen Angel ne trimite la plimbare intr-o 
Ancarie supradimensionata, macinata de conflictul din- 
tre oameni §i elfi. De fapt, de conflictul dintre arogantii 
elfi §i restul cuvantatoarelor. N-are rost sa aprofundam 
povestea, tot ce trebuie sa §titi este ca avem doua cam- 
panii cat de cat diferite (Light §i Dark), care se mai inter- 
secteaza pe alocuri, §ase personaje interesante 
(don'§oara serafima e singurul personaj comun cu Sacred 
1, ca sa vedeti ce inseamna sa ai un bust epic) §i cateva 
sute de quest-uri secundare tipice unui H&S. Din nou, 
spatiul nu-mi permite sa fac o analiza completa a fiecarui 
personaj in parte, dar din ce-am vazut pana acum, fieca- 
re ofera o experienta de joc u§or diferita, deci aveti moti¬ 
ve sa cutreierati prin Ancaria alaturi de fiecare dintre ele. 
Inchizitorul, in special,trebuie neaparat incercat. 

In rest, avem in fata un H&S tipic, care, fara sa vrea 
(probabil intentia lui era sa fie un Diablo-killer... dar nu), 
pregate§te a Treia Venire a lui Diablo pe Pamant. Dai cu 
barda, salti loot-ul, scotoce§ti o padurice in cautarea unui 
boss pe steroizi $i a§a mai departe. Din cand in cand, cand 
te-ai intins la explorat mai mult decat ti-a fost plapuma 
de skill-uri, ti-o capeti de la o lighioana legendara atat de 
rapid incat n-ai timp nici macar sa faci un screenshot sa 
vada amaratii aia care inca mai jupoaie kobolzi ordinari ce 
vana de explorator ai tu. De fapt, asta e cea mai mare pla- 
cere a jucatorului de Sacred. Sa umble teleleu maciuca 
prin lumea larga in cautarea zapezii galbene, a unui peisaj 
maret sau, de ce nu, pentru a lua gatul unui boss inrait as- 
cuns de producatori intr-o pe§tera oarecare. Cred ca loot- 


For those about to 
die, we saloot you 


N u te-ascunde, ticalosule, am ceva pentru tine! 
Da, tu, ala care verifica in fiecare dimineata 
cursele de §oareci sa vada ce loot a dropat jivi- 
na aia de §obolan care trei luni la rand i-a umplut cafea- 
ua columbiana de cacareze. la zi, mai verifici cuibarele in 
fiecare dimineata sa vezi daca ti-a ouat Victorita un ou 
de set? Nimic, eh? E timp. Cate §u§tare de mana ti-a dat 
Joiana ieri? Trei? Slabut, vecine, slabut. 

Antonela mea a dat douaj'cinci de litre 
un singur muls.Te cred §i eu, daca-i dai 
sa manance doar fan din ala na§pa, ne- 
socketat. Uite, Antonela mea prime§te 
doar lucerna aurita §i trifoi batut in brili- 
ante. Unde mai pui ca in fiecare dimi¬ 
neata se balega cate-o galeata de gold. 

Nu te mint, daca o tine tot a§a, in trei 
zile imi imbrac toata familia in unice §i o 
trimitin vacanta pe internet. 



ul pica pe planul doi. Are §i el un rol, des- 
tul de important, dar principal 
momeala este universul imens deschis 
explorarii. §i aici Sacred 2 se achita de 
datorie, poate chiar mai bine decat pre- 
decesorul sau. 

Loot me, Amadeus! 

L-am jucat la aparitie. Piei, Satana, 
cu bug-urile tale cu tot! Cateva sapta- 
mani §i 1,3 GB de patch-uri mai tarziu, a 
inceput sa-mi placa. Nu m-a transfor¬ 
mat intr-o leguma infometata dupa epi- 
ce, cum a facut-o batranul Diablo 2, dar 
sa zicem ca nu trece saptamana fara 



E o metafora. Cred 


ziua dedicata lui Sacred 2. Repet, n-are rost sa-l jucati 
fara patch-uri. Fara 1,3 GB de patch-uri, mai exact. Deci 
nu, nu va stricati ratia cu el, mai bine strangeti putin cu- 
reaua §i cumparati-l daca nu mai aveti rabdare pana la 
Diablo 3 §i va arde buza dupa un Hack & Slash decent, 
cu o suprafata imensa de joc. Sigur, Titan Quest ar fi §i el 
o posibilitate, dar sincer sa fiu, prefer Sacred 2. Face ace- 
la§i lucru, dar e mai mare, mai frumos §i imi ofera mai 
multa libertate de mi§care. Ghinionul lui este ca e prea 
scump pentru ce ofera. Daca sunteti stramtorati, n-are 
rost sa va rupeti loot-ul de la gura pentru acest Sacred 2. 
A§teptati o ieftinire, ceva, §i saltati-l cand va costa mai 
putin de 25 de euro. 

■ cioLAN 


alternativa 



TITAN QUEST 


0 alta dona reufita de Diablo care v-ar putea capta atentia este Titan 
Quest. Arata foarte bine, are un iz de„Legendele Olimpului"§i, zic eu, re- 
u§e§te sa ne astampere setea de sange §i loot. Plus ca nu in fiecare zi ai 
ocazia sa-l pui pe Cerber cu botul (boturile) pe labe. 


*LEVEL AUGUST2006 




Daca v-a placut primul Sacred, trebuie neaparat sa 
incercati Fallen Angel. Simplu. 
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Ti-am umflat bostanu'! 


N u se poate sa nu fii fan al jocurilor cu cafteala. 
Printre primele jocuri ce au fost scoase la me- 
zat in istoria jocurilor pe calculator au fost cele 
ce implicau cel putin un §ut in fata sau un cot in rinichi. 
Daca e sa faci vreodata un Top 10 al jocurilor favorite ale 
tuturor vremurilor, este imposibil ca printre ele sa nu se 
numere un Mortal Kombat, un Street Fighter sau un 
Virtua Fighter. Ultimii ani au fost destul de saraci in ti- 
tluri noi pentru aceasta categorie foarte populara, majo- 
ritatea numelor de pe afi§ fiind ocupate de sequel-uri 
ale acelorafi jocuri ultra cunoscute deja. 

Dar dupa cum ?i §tim pe cei de la EA, curajofi §i setofi de 
bani, nu s-au sfiit sa faca un pas Tndraznet ie§ind de 
dupa paravanul protector al sequel-urilor cu un titlu nou 
§i interesant. Puterea financial a conglomeratului EA se 
simte foarte puternic in modul prin care T$ i promoveaza 
produsele, garantand, daca nu note mari, cel putin van- 
zari impresionante. Jocurile celor de la EA nu sunt din 
categoria celor despre care mai Tntai cite^ti ce spune lu- 
mea despre ele §i doar apoi le cumperi, ci din cele pe 
care le cumperi orice ar zice lumea, doar pentru ca le-ai 
afteptat multa vreme. 


apasa de nebun pe cele doua butoane de atac in mo- 
mentul in care ai bagat adversarul in corzi. Niciun fel de 
combinatii de taste pentru ceva spectaculos, niciun mo- 
tiv pentru a te provoca sa joci o zi fntreaga cu un singur 
personaj doar pentru a deveni maestru emerit §i pentru 
a-i stapani macar jumatate din ceea ce ar fi trebuit sa fie 
un arsenal fntreg de lovituri specifice fiecarui personaj. 
De departe cea mai interesanta parte a jocurilor cu caf¬ 
teala era pana acum Tnvatarea a ceea ce poate face fie- 
care in parte, descoperirea personajului care ti se potri- 
ve$te cel mai u§or §i umilirea prietenilor chemati la o 
fedinta de maciuceala doar dupa ce ftiai tot ce Ti poate 
pielea personajului favorit. Tn Facebreaker, totul e o apa 
fi un pamant. 

Dar nu dispera, jocul este destul de haios, chiar 
daca nu este foarte complicat. Pentru multa lume acest 
lucru poate fi chiar un motiv de bucurie. 

Nu multa lume are timp de pierdut Tnvatand o suta de 
scheme de caciula. Farmecul lui Facebreaker sta de fapt 
in modul haios de prezentare, in luarea in tarbaca a tot 
ceea ce credeai ca este sfant Tn lumea Tnchisa a luptelor 


SOULCALIBUR4 


Cu nasul cat borcanul 

Pot spune liniftit ca Facebreaker nu este chiar ceea 
ce ma afteptam sa fie. Dar asta va puteam spune §i 
dupa cele ce am vazut la Leipzig, unde am avut ocazia 
sa-i sparg fata unuia dintre producatori. Da, jocul este 
atractiv fi interesant, are o muzica faina fi potrivita, per- 
sonaje haioase f i deloc credibile, dar nu este Tn stare sa 
te tina Tn fata televizorului prea mult timp. De ce? Pentru 
ca nu Tti ofera niciun fel de provocare. Este mult prea 
ufor de stapanit. A fi prea ufor de stapanit nu este un lu¬ 
cru rau, daca ar avea continut. Dar aici nu este cazul. 
Sunt prea putine scheme. De fapt, nu este nicio schema. 
Totul se rezuma la a para Tn momentul potrivit §i la a 


profesioniste §i a seriozitatii luptatorilor implicati. 

Prezentat Tntr-o maniera asemanatoare benzilor 
desenate, cu luptatori disproportionati §i o atmosfera de 
petrecere campeneasca cu maneli§ti §i gagici din disco- 
teca, jocul face ba§calie de tot ce era sfant pana acum Tn 

I lumea luptelor.Totul se TnvarteTn jurul lupte¬ 
lor Tn ring §i al Tncercarilor disperate ale lupta¬ 
torilor de a le mutila cat mai mult fetele ad- 
versarilor. Tn functie de cat de bine prestezi Tn 
ring §i de cate lovituri Tti intra direct Tn fata ce- 
lui din coltul opus, vei putea vedea efectele 
_____ pumnilor tai prin ochi umflati, nasuri rupte §i 
— buze sparte. $i mai fain este ca poti sa Tncarci 
" fata cui vrei tu Tn joc §i, astfel, sa te razbuni pe 

l cine vrei, stalcindu-i fata Tn moduri inimagi- 
nabile. Poti chiar crea jucatori de la zero, adu- 
candu-le statura §i gabaritul cat mai aproape 
de du§manul tau real. 

^ ■ Koniec 


Pentru jucatorii hardcore ai acestui tip de joc, nimic nu se poate compara 
cu Soul Calibur 4. Exact la polul opusTn ceea ce prive§te complexitatea §i 
dificultatea, SC4 Tti ofera chiar fi un dram de poveste cu care sa Tti ocupi 
timpul cand e§ti singur acasa. Mai ales ca Tn acel fel §i deblochezi o suita 
de jucatori noi. 


*LEVEL NOIEMBRIE 2008 


BUNE: 

> prezentare haioasa fi 
caricaturists 

> stalceala mutrelor te face sa te 
implici direct Tn lupta 

> un mod perfect de a revigora o 
dupa amiaza ploioasa 


> zero poveste, dar era de 
afteptat 

> nici un fel de scheme proprii 
jucatorilor 

> mult, mult prea simplu 


CONCLUZIE: Nu se poate spune ca este cel mai tare joc cu bataie. 

Nici pe departe. Dar nici nu se poate spune ca este cel 
m mai prost. Mai proaste sunt altele. Asta e fi el p-aci 

prin preajma sa ne ajute sa ne petrecem dup-amiezile 
' mai de doamne ajuta. Nuvadati peste cap sail cum- 
parati, dar nici nu TI ignorati complet r I 
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'Cartitele"§tiu sa zboare 


Gears of War 2 


Da-mi o drujba $i fugi 


S angele ta§ne§te §i-mi umple ecranul, iar scra§- 
netul metalului al drujbei care taie in came vie 
imi treze§te un zambet de satisfactie §i implini- 
re. $tiu, sunt bolnav. Dar aceasta este una dintre scenele 
pe care le asociez cu Gears of War §i una care a pus pia- 
tra de temelie a unei francize. Drept urmare, Gears of 
War 2 nu avea cum sa lipseasca de pe lista de a§teptare 
a anului 2008, fiind ferm convins ca ma voi bucura de 
un produs mult mai bun. A§a sunt eu, mai optimist. 


imediatcumtoateelementelepo- ' \ 

vestii se leaga mai bine, scenariul, 

impanatcu dialoguri foarte amu- ^ 

zante fiind mult mai bine ganditde * ,_. r 

aceasta data. ^ .. 

Voice acting-ul nu numai ca este ex- *2® 

celent, ci este sustinut de o poveste . v F 

plina de subsatanta, din care daca ai . ^ * 

eliminatdi^eelespecificejocurilorin 
care misiunea ta este (din nou) aceea 

de a salva lumea, ai toate §ansele sa ^ * \ p 1 

te scufunzi adanc in intriga anumitor \ v r ; 

i ^ 

segmente cu incarcatura emotionala. k ; ‘- 

i ^ 

Decorul este foarte asemana- 

tor cu cel din primul joc §i infati§eaza ultimul bastion al veste, mai mult sau mai putin lacrimogena. 
omenirii de pe planeta Sera incercand sa respinga defi- 
nitiv hoardele Locust, insa tactica folosita in acest scop 
este mult mai agresiva de aceasta data. In loc sa se rezu- 
me la aruncarea de bombe in subteran, Coalitia mobili- 
zeaza rapid trupe §i le expediaza, cu ajutorul unor cap¬ 
sule ce foreaza in pamant, direct in culcu§ul al 
inamicului. Markus este nerabdator sa-i ia pe Locust-i la 
§uturi, in vreme ce Doom, de§i urmeaza acelea§i directi¬ 
ve, cauta §i informatii ce l-ar putea ajuta sa-§i gaseasca 
sotia disparuta. 

Firul narativ principal este sustinut de tot felul de 
informatii presarate prinjoc, unele dintre ele pro- 
venind din jurnalul lui Baird, iar 
j \ alteledininsemnarile lasatein 
\ urma dealti locuitori ai plane- 

\ ; tei, fiecare cu propria sa po- 


Rotitele razboiului, din nou in 
m if care 


Gears of War 2 continua evenimentele din primul 
joc §i te arunca imediat in focul luptei, cu optiunea de a 
parcurge un scurt tutorial in compania unui nou mem- 
bru al echipei -„eferves- 
centul" Benjamin 
Carmine. ; - 

Observi TS 


Dincole de aparente 

Asemenea predecesorului sau, nu este deloc greu 
sa observi cat de bine arata la suprafata Gears of War 2. 
Epic Games ar fi putut utiliza fara probleme vechea ver- 
siune a engine-ului §i tot ar fi concurat pentru titlul de 
Cel mai aratos joc al anului.Totu§i, ambitia producatoru- 
lui a fost mare, baietii de la Epic demonstrandu-ne, in 
cele din urma, ca engine-ul grafic Unreal 3 poate merge 
§i mai departe, rezultatul final intrecandu-le pana §i ce- 
lor mai sceptici dintre noi a§teptarile. Este mai mare, mai 
frumos, mai luminos, mai colorat §i mai complex decat 
Gears of War, cu caverne ce se intind pe kilometri intregi 
sub pamant, complexuri industriale §i cartiere rezidenti- 
ale foarte detaliate. In plus, designul fiecarui nivel este 
unic, ceea ce-l face inconfundabil fata de celelate, fieca- 









V^BIeszinski, 
lead designerul 
Epic Games al 
primelordoua 
jocuri din seria 
Gears of War, 

§i-a inceput ca- 
riera cuThe 
Palace of Deceit: 

Dragon's Plight, lansat chiar de el in 1991 la varsta 
de 17 ani prin intermediul propriei sale companii de 
jocuri intitulata Game Syndicate Productions. L-a tri- 
mis celor de la Epic Megagames, care i-au oferit §an- 
sa sa realizeze un nou titlu, §i astfel s-a nascut Dare 
to Dream (1993). De atunci §i pana in zilele noastre, 
CliffyB a ramas in cadrul companiei, contribuind la 
realizarea mai multor jocuri din cadrul francizelor 
Jazz Jackrabbit, Unreal, iar acum Gears of War. 

De asemenea, el va fi producatorul executiv al filmu- 
lui cu acela§i nume. 



re avand propria lui personalitate §i unghi de abordare. 
La fel de mult efort a fost depus in vederea eliminarii 
monotoniei, Gears of War 2 mustind de actiune. 

De exemplu, exista situatii cand in loc sa-ti petreci o 
buna parte din timp ascuns in spatele baricadelor fixe, 
te poti folosi §i de adapostul oferit de baricade mobile, 
uria§i viermi„de piatra", precum §i scuturi, fie ele organi- 
ce (un inamic aflat in incapacitatea de a riposta) sau in- 
organice. Din cand in cand, ai ocazia sa pui mana pe 
cate o mitraliera grea sau mortiera, ceea ce-ti u§ureaza 
simtitor misiunea. 

Totu§i, oricat de bine te-ai simti aplicand fatalitati 
Locust-ilor aflati in agonie, indesandu-le pumni in figura 
§i sucind-urile gatlejurile, sau sa testand multimea de 
arme noi pe spinarile Boom-erilor, Gears of War 2 poate fi 
savurat mai bine in doi. 

Dar nu care cumva sa va a§teptati §i la o cre§tere a numa- 
rului de inamici de-a lungul campaniei solo, a§a cum face 
Call of Duty: World at War. Credeti-ma,insa, ca nu le veti 
duce dorul, mai ales jucand modul Horde, crema co-op- 


Regele 360-ului 

Este §tiut faptul ca multi jucatori asociaza consola 
Xbox 360 cu jocurile Halo, insa in opinia mea, locul aces- 
ta ar trebui sa-i fie rezervat francizei create de Epic 
Games. Gears of War este cel care m-a facut sa salivez 
dupa o consola Xbox din noua generatie, nicidecum 
Halo 3. Nu a fost un joc perfect, dar a insemnat un ince¬ 
put bun pentru o franciza de exceptie. Imi amintesc cum 
nea Blezinski i$i ridica in slavi„bebelu§ul"inaintea lansa- 
rii, iar promisiunile sale s-au adeverit. Noul joc este tot 
ceea ce a fost Gears of War, dar mai bun, mai mare §i 
arunca originalul intr-un con de umbra din 
punct de vedere al gameplay-ului. A§adar, daca 
ai un 360 in sufragerie §i iti plac jocurile de actiu¬ 
ne, dar ai ratat Gears of War 2, treze§te-te! Nu ai 
nicio scuza sa nu joci unul dintre cele mai bune 
jocuri pe care le are de oferit generatia actuala 
de console. Cat despre posibila portare a lui pe 
PC, va recomand sa nu o a§teptati. Sunt aproape 
sigurca nu va exista. 

■ KiMO 



ului din Gears of War 2. Elimina povestea §i spatii- 
le foarte deschise, iar apoi catapulteaza-te, alaturi 
de alti trei amici, pe una dintre hartile ce-ti stau la 
dispozitie §i apara-te de o serie de atacuri ale 
Locust-ilor ce curg in valuri. 50 de valuri, ca sa fiu 
mai exact, iar daca nici a§a nu te poti dedara sa- 
tisfacut, multiplayer-ul, in toate celelalte forme 
ale sale o va face, unde mai pui ca acum te poti 
antrena chiar §i in compania botilor, nefiind nece- 



World at War are de toate, dar mai ales o componenta multiplayer care a 
reufit sa incinga serverele Xbox Live, amenintand chiar sa detroneze 
Gears of War §i Halo 3 din topul preferintelor jucatorilor ce folosesc servi- 
ciul dedicat consolelor Xbox 360 pentru a se destrabala online. La aceas- 
ta ora, poate chiar a facut-o. 


*LEVEL FEBRUARIE 2009 


BUNE: RELE: 

> level design superb > cateva cli§ee 

> actiunea furibunda ► inteligenta artificiala... nu foar- 

> multiplayer-ul te inteligenta 


CONCLUZIE: Gears of War 2 este pachetul complet pe care l-am a§- 
teptat de la Epic. Campania single player este acompa- 
niata de o poveste excelenta, din care nu lipsesc emotii- 
le, rasturnarile de situatie §i raspunsurile la o mare 
parte dintre misterele lasate in urma de original. 
Include noi moduri multiplayer, harti §i arme, precum §i 
o campanie solo mai stufoasa.Pe scurt. Gears of War 2 
ste mult mai bun decat primul, ceea ce H 

te face sa te intrebi cum va fi al treilea. 
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Mai mult, mai bun? 

In Gears of War 2 au fost implementate o gramada 
de idei noi, insa nu toate §i-au atins tinta. Povestea, este 
reu§ita, cu evenimente pline de incarcatura emotionala 
ce dau sens actiunii... pana in dipa in care Cole Train da 
buzna in incapere §i strica tot, maraindu-§i cu dezinvol- 
tura injuraturile in stanga §i-n 
dreapta. Exista insa cateva idei cu 
adevarat remarcabile, ce-§i lasa 
amprenta asupra jocului §i refuza 
sa te dezamageasca. Una dintre 
ele, de exemplu, scoate in eviden- 
ta punctele slabe ce afecteaza 
mobilitatea jucatorului, insa va 
las pe voi sa le descoperiti. In rest, 
avem de-a face cu o reteta mult 
imbunatatita §i concentrata in di¬ 
rects buna, ce pastreaza elemen- 
tele cheie ale francizei. Sunt foar¬ 
te putine jocurile care se pot luda 
cu gradul mare de finisare pre- 
zent in Gears of War 2. Tinand cont de parerile comuni- 
tatii, Epic Games a eliminat o mare parte dintre neajun- 
surile predecesorului, pastrand framerate-ul stabil, 
calitatea impecabila a imaginii §i imbunatatind timpii de 
incarcare. Este ca §i cum fiecare aspect al jocului a fost 
§lefuit pana cand a ajuns sa functioneze perfect, motiv 
pentru care ar merita titlul de Cel mai finisat joc al anu- 
lui ce tocmai a trecut. 
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Scoala?! Pff, cui ii trebe? 


Shaun White Snowboarding 


Shaun 


Snowboarding 

Partiile e viata mea! 


A cum foarte multi ani am plecat cu Grasu'foar- 
te de dimineata spre Poiana Bra§ov sa prin- 
dem prima telecabina spre Postavarul pentru 
a fi primii care sparg gheata de pe partie. Era foarte frig. 
$i viscol. Am urcat pana in Poiana cu un autobuz astma- 
tic caruia ii lipseau mai mult de jumatate de geamuri. 
Deh... schiorii trebuie caliti, caci nimeni nu a inventat 
inca partia de schi cu incalzire centrala. Noroc ca la ora 
aia prea putina lume se inghesuia in ma§ina, a§a ca tot 
frigul mi-a ramas mie. Am ajuns sus gata congelat, ni- 
mic nu ma mai putea speria. Sus era un viscol ce nu te 
lasa sa vezi la doi metri in fata. Un pic timorat, l-am tras 
pe Grasu'de maneca §i l-am intrebat daca e o idee buna 
sa ne suim in telecabina ce se zbenguia fericita pe ca- 
blu. Grasu' nu prea mai putea sa tina ochii deschi§i com¬ 
plex deoarece erau incarcati cu promoroaca. 

Credeam ca ii amortise §i gura de la frig §i de aceea nu 
mi-a raspuns la intrebare. Dar in doua secunde am va- 
zut de ce. Spre telecabina veneau doua cupluri extrem 
de insolite. Dupa vorba §i dupa port, erau bucure§teni. 
Fuste de seara §i pantofi cu toe cui, costume la doua 
piese §i pantofi de lac §i un fular de matase aruncat ne- 
glijent in jurul gatului. Stupefiat, ma uit in jur sa vad 
daca nu cumva sunt singurul care am halucinatii. 

Ceilalti trei temerari ce stateau §i ei pe ganduri daca sa 
mai urce sau nu erau stana de piatra, cu gura intepenita 
intr-un 0! mut §i cu membrele intepenite de frig in cos- 
tumele de schi, izolate impotriva gerului. Mi-am tras re- 
pede o pereche de palme §i lui Grasu' un §ut in fund. 


A§a, de incurajare. Daca bucure§tenii aia pot sa urce in 
pantofi de lac, noi suntem mai prejos? Pe atunci inca nu 
credeam ca bucure§teanul get beget are o alta con¬ 
structs fizica §i psihica. Sunt fericit ca pe atunci nu exis- 
tau manelele, caci mai mult ca sigur ca ar fi avut legat 
de gat un telefon jmeker din care ne-ar fi impro§cat 
Gutza cu scuipat. A§a ca ne-am facut toti o cruce mare §i 
ne-am suit in telecabina ce s-a umplut cu vapori de par- 
fum §i arome imbietoare de alcool. Doar atunci ne-am 
dat seama ca erau murati in alcool §i nu mai simteau ni- 
mic. Ne-am batut incurajator pe umar §i am strans din 
dinti. Pe la jumatatea drumului, urma§ii lui Bucur au in- 
ceput sa realizeze cam ceea ce fac in momentul in care 
una dintre domni§oare se cam inverzise de la tangajul 
telecabinei §i cauta in disperare o punga, o geanta sau 
macar un buzunar mai incapator. Speriati, noi, localnicii, 
ne-am strans intr-un colt, incercand sa ii facem loc du- 
duiisa respire. Ajungem i j 

sus cu chiu cu vai.Imi ^ 

inchid costumul de schi ^ ^ ' 

astfel incat numai ochii 
samisevada,dar§iaia J 

pirn ochelarii captusiti. 

Curajo^ii de la campie * A 

incearca sa faca un pas v 

in afara telecabinei, dar 

unul dintre eiintepe- * 

ne§te transformat in 

sculpturade gheata. 


$i un pic de Shaun White 


Dupa ce am numarat un pic speriat cuvintele din 
introducerea de mai sus, mi-am dat seama ca este cam 
lunga §i se apropie de jumatate de articol. Dar nu tai ni- 
mic! Fiecare cuvant de acolo este adevarat, iar Grasu' 
poate sa va confirme. Dar hai acum, repede, repede sa 
va spun cate ceva §i despre Shaun White Snowboarding. 
Voiam sa fac chiar §i o oglinda in care sa va spun ca e 
nascut in '86 §i ca i se mai spune §i The Flying Tomato 
din cauza parului sau de culoarea gogonelei coapte. Dar 
nu mai am loc. Caci nu tai nimic! 

De la SSX incoace, niciunul dintre jocurilecu snow¬ 
boarding nu a mai fost la fel. Ba prea exagerate, ba prea 
trase de par, ba duse la extrem. Cu toate ca exagerarile 


dau bine in jocuri, jocurile respective nu prea au fost dem- 
ne de bagat in seama. Dar Shaun White Snowboarding ne 
aduce ce ne doream de mult pe ecranele televizoarelor. 
Actiune aproape credibila, o grafica de te da pe spate, mu- 
zica de zile mari §i o atmosfera pe masura. 

Intrand in pielea unui tanar snowboarder §i ajutat 
de ni§te prieteni facuti pe partie la prima ta tranta, 
ajungi sa te dai pe cele mai cunoscute dealuri ale lumii 
din Alaska, Japonia, Europa §i SUA. Ca intotdeauna, sco- 
pul jocului este de a strange un punctaj cat mai mare in 
cat mai multe evenimente. Cu toate acestea, modul de a 
face puncte a fost regandit, provocarea fiind mult mai 


Speriat, operatorul cabi- 
nei il strope§te cu un pic 
de aghiazma sub forma 
de vin fiert §i ii da un 
brand inapoi in cabina. 
Le explica pe limba lor 
ca telecabina mai §i co- 
boara. Uitasem sa va 
spun ca ei intrebasera 
cum se poate cobori pe 
jos din Postavaru pana 
in Poiana. 
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it a plane? 


din Noua Scotie e la 10 metri in fata ta §i la 2 metri de li- 
nia de fini§, iar tu il pocne§ti cu un bulgare in scufa §i 
treci pe langa el, furandu-i laurii victoriei. Priceless! 


sunt placile. Doar ele te pot ajuta sa 
rulezi mai bine. Sunt placi cu care te 
descurci fenomenal in concursurile de 
viteza, dar care sunt groaznice la cele de trick-uri. A§a ca 
va trebui sa iti faci o panoplie intreaga de placi pe care le 
vei schimba in functie de concursul la care participi. 

Un lucru foarte fain este ca jocul nu urmeaza o linie 
bine determinate. Nu trebuie sa faci ceva ca sa deschizi o 
noua locatie. Daca te plictise§ti de Alaska, poti pleca in 
oricare din celelalte locatii fara niciun stres.TotuI este 
permis. Mai ales ca nu trebuie sa sari dintr-o competitie 
in alta. Freeride-ul este la el acasa. De altfel, a§a vei §i in- 
tra in concursuri. in timp ce te dai pe zapada in modul 
freeride, ajungi intr-un loc de pe partie unde se organi- 
zeaza o competitie de grind. Te opre§ti, te inscrii, schimbi 
placa §i le iei banii la fraieri.Te-ai saturat? Nicio proble¬ 
ms, pleci de acolo, te sui in elicopter sau in telecabina §i 
te dai pe partea cealalta a muntelui. Fara restrictii §i fara 
niciun ametit de manager care urla la tine ca trebuie sa 
faci una sau alta pentru a-i pune o paine pe masa. 


puternica de aceasta data. Punctele nu se mai acumu- 
leaza per total ca pana acum, ci la finalul unei competitii 
conteaza doar punctele obtinute in urma inlantuirii de 
trick-uri. In momentul in care ai dat cu fundul de pa- 
mant, acestea se reseteaza §i o iei de la inceput. Cu cat 
faci mai multe unul dupa altul §i in timp cat mai scurt, 
prime§ti un multiplicator de puncte ce iti va oferi posibi- 
litatea de a face spre final ceva foarte spectaculos §i 
pentru care vei primi un numar fantastic de puncte. In 
functie de locul pe podium pe care il vei ocupa, vei pri¬ 
mi §i o anumita suma de bani cu care iti vei putea cum¬ 
para echipament din ce in ce mai bun. 

Fiecare tip de competitie poate fi jucat la nesfar§it §i 
pentru fiecare cursa vei primi bani. Astfel daca e§ti bun 
la Big Air, vei putea relua la nesfar§it acest tip de concurs 
§i vei putea strange tone de bani jucand tot timpul ace- 
la§i lucru pe acela§i traseu. Evident, poate deveni plicti- 
sitor, dar a§a poti face bani multi de la inceput pentru a 
cumpara tot ce este mai bun. De§i poti cumpara de la 
papuci, la ochelari §i rucsac, tot ceea ce conteaza de fapt 


Koniec 




De§i review-ul acestui joc nu il veti gasi in LEVEL, va asigur ca este cea 
mai buna alternative pentru Shaun White Snowboarding. Unul dintre 
cele mai bunejocuri legate de jocul cu placa, ramane unul dintre favori- 
tele mele. Grafica, din nefericire, nu mai este la zi, jocul aparand in 2005 
§i de aceea poate fi dat la o parte de cei care cer realism grafic, dar game- 
play-ul este genial. 


Una dintre cele mai mi§to chestii 
din joc este faptul ca poti sa faci ori- 
cand un bulgare de zapada §i sa il 
pocne^ti pe viteazul care trece in 
tromba pe langa tine. Lucru foarte fo- 
lositor, dar §i stresant, in concursurile 
de viteza unde totul este permis pen¬ 
tru a ajunge primul. Ba chiar prime§ti 
§i puncte. Mai ales imaginati-va ce 
mi§to e in multiplayer, cand un ametit 


BUNE: 

> grafica i se potrive§te ca o 
manusa 

> gameplay-ul este demential 

> poate crea dependents 


► unele dintre competitii sunt 
prea grele 

► poate grea dependents 

► te dor degetele dupS ce joci mai 
mult de opt ore la rand 


Un joc foarte bun f i care vine ca o gurS de aer proas- 
pSt pentru cei care gustS acest gen de jocuri. 0 grSma- 
dS de locuri prin care te poti da, de§i la prima vedere 
partiile sunt limitate. Tot ce trebuie sS faci este sS ex- 
plorezi. Grafica este excelentS, iar de la gameplay nu 
poti cere mai mult. Un joc excelent, pe care 
merits sS il ai. DacS ai §i un cont de 
Xbox Live!, distractia este garantatS. JB1L,, 


CONCLUZIE: 
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JRPG 


----- ^ 


Ricofeuri 


lainceputfaptul ca cele 
acestui joc nu-i faccin- 
1404 inteleg, dar pentru un ro¬ 
man interactiv unde numai notitele luate in timpul 
parcurgerii lui ocupa trei pagini, nu prea. Ma vad obli- 
gat sa apelez la enumerari §i scurtaturi, iar asta con- 
trasteaza foarte mult cu dimensiunile multilateral dez- 
voltate ale titlului. 

Inainte de a-l porni, nu §tiam despre acest joc de¬ 
cat ca este un JRPG foarte apreciat in Japonia §i ca face 
parte dintr-o serie de suflet a lui Nintendo. 0 conjunc¬ 
ture ciudata insa l-a pus sub reflectoare §i m-a atras 
fara drept de apel: sub un preview pentru Shadow 
Dragon (versiunea actuala a jocului pentru DS), comu- 
nitatea vuia §i spera sa fie mai u§or decat Radiant 
Dawn.„Cum...?" 


Sa zgariem suprafata 

Totul e debusolant la inceput, cu un univers deja 
dezvoltat in cele 10 parti anterioare, cu reguli de joc 
proprii §i personaje cu peste 15 variabile de care trebu 
ie sa tii cont. E§ti salvat partial de tutorialul care acope 
ra fiecare aspect al jocului §i care poate fi accesat ori- 
cand in timpul luptelor §i de faptul ca poti cere, 
printr-o combinatie de butoane, informatii despre ori- 


ce denumire sau numar de pe ecran. 

Aceasta daritate a datelor §i a efectelor armelor, status- 
urilor, bonusurilor etc. este rar intalnita in RPG-uri, dar 
se integreaza perfect aici, unde actiunile se fac pe ture. 

Sub acest aspect, lup 
ta seamana cu un §ah cu 
sute de piese §i caracteristici 
§i„tot"ce trebuie sa faci este 
sa fii calculat §i atent la vari- 
abilele §i posibilitatile date, 
de la bioritmul eroilor care 
se schimba la fiecare batalie 
§i poate influenta norocul §i 
precizia loviturilor, critice 
sau nu, pana la tipul de te- 
ren: un tufi§, inaltimea sau 
vizibilitatea fiind bune mo- 
dificatoare ale valorii rapor- 
tului hit/miss. 

Alte variabile, la fel 
sau mai importante, sunt: viteza eroului care, daca este 
mai mare cu patru decat a inamicului, va lovi de doua 
ori; numarul de patratele pe care personajele le pottra- 
versa per tur; abilitatile, care pot fi invatate (cumparate, 
primite) §i permutate intre eroi in baza, precum 
Paragon, care dubleaza experienta ca§tigata in lupta sau 
Fortune, care ii impiedica pe atacatori sa dezvolte un cri- 


Sau CRPG este denumirea data RPG-urilor de 
consola. Acestea se diferentiaza de cele„normale" 
printr-o atentie mai mare acordata pove§tii §i perso- 
najelor, lucru care impuneinsa, din pacate, o liniari- 
tate sporita §i putine optiuni de personalizare a 
eroilor. 

Printre cele mai cunoscute care au incercat §i 
calea PC-ului sunt Anachronox si Final Fantasy VII. 


tical (3xDamage); afinitatea eroului §i bonusul primit de 
acesta daca harta este de acela§i tip; raza de atac §i tri- 
unghiul puterii armelor §i al vrajilor, in care sabia bate 
barda, barda bate sulita §i sulita bate sabia, cu aceea§i ro- 


14 
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tire in cazul magiei de foe, vant, tunet sau viata, alba §i 
neagra; durabilitatea armelor §i a cartilor magice, care au 
fiecare un numar prestabilit de lovituri dupa care... „ce- 
deaza"; diferentele de rasa cu abilitatea Laguz-ilor de a se 
transforma in animale puternice dupa un anumit numar 
de ture sau imediat, cu ajutorul potiunii potrivite; suppor¬ 
ts, asignat intre doi eroi, care augmenteaza caracteristici- 
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Attack 


Dracoknight 


Dracoknight 




Sothe. Ace§tia ca§tiga incet, incet 
increderea populatiei §i incep sa 
comploteze impotriva regimului 
opresiv impus de garnizoana 
Begnion. Actiunea explodeaza in 
momentul in care zvonurile des- 
pre un ultim mo§tenitor la tron se 
dovedesc adevarate §i Micaiah 
and co. pleaca in cautarea lui 
(Pelleas). 

Nu regasim motivele pros- 
te§ti prezente in alte jocuri pre- 
cum super eroul care-i invinge pe 
toti sau „obsesivitatea" razbunarii, 
povestea se alimenteaza $i este 
explicate logic, cu toate fazele ne- 
cesare unei revolutii, cu sentimen- 
tele contradictorii ale eroilor, cu in- 
torsaturi de situatie, cu gre§eli 
tactice, cu etc Ajungi la sfar§itul 


Capitolul doi ne arunca in regatul vecin, Crimea, 
unde Regina Elincia impreuna cu fratii ei prin alianta 
(Lucia §i Georfrey) descopera ca nobilimea pune la cale 
o lovitura de stat §i iau masurile necesare pentru pre- 
veni un razboi civil. 

Atmosfera aduce cu cea din cartile lui Alexandre Dumas 
§i lucrurile se complica foarte mult la curte, cu secrete, 
cu rasturnari de situatie, cu tot tacamul. 

In partea a treia schimbam iar tabara §i impreuna 
cu Ike §i mercenarii lui participam alaturi de Alianta 
Laguz (triburi de oameni care se pot transforma in ani- 
male), la razboiul acestora pentru independenta/razbu- 
nare, impotriva Begnion-ului. 

Aici povestea pare imprumutata din cartile lui C.S. Lewis 
(The Chronicles of Narnia) §i se discuta mult despre 
onoare, xenofobie §i mandrie. 

Vietile eroilor din cele trei capitole incep sa se in- 
trepatrunda, iar in partea a patra avem un punct culmi¬ 
nant, in momentul in care cele 70 de personaje jucabile 
ale jocului creeaza o atmosfera superba §i te pun sa 


le acestora cand sunt unul langa altul in lupta §i duce 
chiar §i la finaluri alternative pentru cei infratiti in acest 
mod §i a§a mai departe inca doua pagini, pe care va las 
pe voi sa le descoperiti. 

Poveste f i personaje 

Incredibil sau nu, nici lupta §i nici complexitatea 
tactica nu sunt definitorii jocului, Fire Emblem este un 
JRPG care se respecta §i, implicit, accentul este pus in 
principal pe poveste §i pe conturarea personajelor. 

Primul capitol incepe la trei ani dupa evenimentele 
din Path of Radiance (titlul anterior) in regatul Daein, unde 
facem cuno§tinta cu o banda de hoti de tip Robin Hood- 
ian,The Dawn Brigade, condusa de Micaiah §i fratele ei 
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Topor pentru maim, pe ala pentru 
capete l-am uitat acasa 


(Kantel @OK g-V Help 


capitoluluicuotrupa 
de luptatori formata 
dinzeci de oameni, fi- 
ecare cu povestea §i 
aspiratiile sale. 

Greul jocului nu 
vine neaparat din fap- 
tul ca e§ti impovarat 
tactic sau ca Al-ul nu te lasa sa-ti tragi sufletul, ci din faptul 
ca ajungi sa tii la soldatii tai §i vrei sa-i vezi pe toti in viata la 
sfar§itul bataliei, aici moartea hind ireversibila. 

QuickSave-ul, care poate fi facut oricand in lupta, in 
versiunea europeana §i cea americana a jocului, te ajuta 
§i nu prea. Daca nu e facut cu cap, te poti trezi oricand in 
situatii din care este imposibil de ie§it, hind necesar un 
restart al nivelului pentru terminarea cu bine a acestuia. 


alegi, de§i §tii ca nimeni nu este bun sau rau §i toti sunt 
prin§i in acest vartej al vietii §i al sentimentelor. 

Tehnicalitati 

' c < 

Daca filmuletele dintre capitolele jocului sunt fa- 
cute de cuno§tinta noastra anterioara Production I.G §i 
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sunt, cadeobicei, o 
desfatare vizuala, grafica 
sufera de sindromul 
GameCube, de§i cel-shaded 
este invechita §i prafuita §i re- 
u§e§te sa nu deranjeze doar 
pentru ca jocul este o strategic §i mai pu- 
tin un adventure. La fel se intampla §i cu sunetul, care 
ne„imbie"cu efecte banale §i cu muzica, instrumental 
spre clasica, de calitate, Tngropata insa de repetitivitatea 
inerenta intr-un joc atat de lung. Dialogurile sunt doar 
scrise §i este mare pacat pentru ca avand ajutorul unor 


Noua generatie de JRPG-uri tactice este aid, pentru multi, cea mai buna 
strategic a anului 2008, pentru altii, in schimb, este cel mai bun RPG 
aparut pana in acest moment pe PS3 §i, ca o ironie, pentru restul, un titlu 
de care nu au auzit niciodata. 

Valkyria arata senzational §i are o poveste care nu pateaza renumele 
RPG-urilor de acest tip, nu este o alternative, este un must pentru iubito- 
riigenului. 


BUNE: 

► Povestea 

► Tactica 

► Creionareaatentaazecilorde 
personaje 

► Lipsa unui rau absolut 


RELE: 

► Lipsa vocilor 

► Monotonia bataliilorin anumi- 
te momente 

► Muzica repetitive 


CONCLUZIE 


Dupe ce termini Radiant 
Dawn, cuvinte precum 
epic sau saga capete alte 
nuante. in acest joc se 
dezvolte peste 100 de 
personaje, dintre care 70 


potfi §i jucate, ai nevoie 
delOOdeore se-l ter¬ 
mini, iar povestea sedo- 
vede§te a fi un roman, cu 
patru 
volume. 
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Like Emblem 


Neverending Story 


De§i timpul necesar terminarii jocului este enorm, 
sunt destule momente in care traie§ti cu impresia ca nu 
ai scos maximum din ce-ti ofera §i o 
senzatie continua de„se putea mai 
bine"te insote§te pana la sfar§it. 
Poate nu sunt eu un strateg destul 
de bun (de§i nu mi s-a parut nici pe 
departe atat de greu precum spunea 
lumea), dar tind sa cred ca aceasta 
senzatie este impusa §i dorita de 
producatori. Fansite-urile spun ca, la 
a doua parcurgere, jocul iti deschide 
noi posibilitati de a dezvolta poves¬ 
tea §i doua noi personaje care erau 
doar NPC-uri initial. Modul Hard de- 
blocat acum, cu imposibilitatea lui 
de a salva in timpul luptei, imi face 
cu ochiul §i ma trage sa formez cate- 
va echipe mici de comando, super- 
specializate, insa imi place sa cred ca 
am §i eu viata sociala. 
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actori buni, s-ar fi putut adauga o dimensiu- 
ne importanta personajelor. 

Controlul este impecabil §i intuitiv §i nu 
folose§te niciuna dintre abilitatile speciale ale 
remote-ului, insa in cazul de fata e discutabil 
daca este un lucru bun sau rau. 
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Strong Bad's Cool Game of Attractive People 


Strong Bad*/ 

COOL CHIDE t4 OTTRHCTIOC PEOPLE 


Episode 2: Strong Badia the Free 


Un premiu pentru bun simt 

Asta ar merita scenari§tii Chuck Jordan §i fratii Chaps, 
dar §i producatoriiTelltale Games §i Videlectrix, pentru felul in 
care au reu§it sa asculte de gura comunitatii §i, mai ales, pen¬ 
tru modul in care au reu§it sa transpuna doleante in univer- 
sul dat. Ei realizeaza foarte bine ca cei care au cumparat §i i§i 
mai bat §i capul sa strige in gura mare ce nu le convine vor 
cumpara din nou §i din nou, cand vor observa ca primesc 
exact ce i§i doreau. 

Primul lucru observabil, care-ti bucura... mintea, 
este povestea. Apai daca-n primul titlu am decis ca pana 
§i introducerea devine un spoiler odata prezentata, pen¬ 
tru ca ar fi dezvaluit jumatate din actiunea jocului, aici 
storyline-ul este atat de comasat incat intriga, in care se 
intampla la fel de multe lucruri cate se intampla in tot epi- 
sodul unu, e numai buna de povestit. Ba chiar te identifi¬ 
ed cu personajul, pentru ca, scuzati-mi limitele, dar eu nu 
am reu§it sa o fac anterior, cand punctul de plecare era un 
e-mail in care eram intrebat de ce nu-l bat pe Homestar 
Runner„pana-i sar mucii"? lar raspunsul lui Strong Bad §i 
al meu, fi-ne-ar liniaritatea, a fost, da, de ce nu. Fara sa 
mai luam in considerare ca Homestar este un nevinovat 
aproape retardat. 


Tnvata sa devii cool §i sexy 

Acum insa... Strong Bad afla cu stupoare cum ca nu 
§i-a platit taxele. Care taxe, intrebati? Cum care? Cele care 
trebuie platite odata cu folosirea serviciului electronic de 
mesagerie. Legea se aplica instantaneu §i retroactiv §i 
este creatia Regelui Ora§ului, care nu dore§te decat o gus- 
tare cremoasa pentru fiecare e-mail trimis sau primit. Cu 
mentiunea ca orice §paga va fi mancata, in fata inculpatu- 
lui, la proces. 

Ahahaha, pai a§a da, dar stati ca nu s-a terminat, 
Strong Bad este pus sub arest la domiciliu cu o curelu§a 
exploziva in jurul gatului §i a§a te treze§ti §i cu primul 
quest al jocului pe cap. Evadarea din propria casa. 

Cum-necum reu§e§ti sa scapi §i imediat dedari ca 
Strong Badia (locul tau de joaca) a secesionat. 

Toata lumea este invitata in noul stat, dar, surpriza, fiecare 
pleaca la el in tara/acasa §i te lasa cu buza umflata. Aici in- 
cepe cu adevarat jocul §i„tot"ce ai de facut este sa con- 
vingi tarile sa ti se alature pentru a detrona grasatoritatea. 

Concession Stan-tinople 


dar §i cu nerv ale puzzle-urilor sau o mai mare punere in 
valoare a actorilor care dau glas personajelor. 

Glumele §i apropourile politice §i economice sunt la tot 
pasul, la fel ca §i cele tocilare§ti, ce sa mai... pana §i rauta- 


EPISODE 2: ALL IN ONE 


Episodul doi al seriei este singurul in care-§i fac 
aparitia toate personajele principale ale site-lui 
Homestar Runner. Cu liniuta de la capatintr-o ordine 
(aproape) oarecare §i o descriere destul de subtire §i 
contestabila: 

Homestar Runner: Prostutul grupului, mereu 
cu capul in nori, deschis §i„umanist". 

Strong Bad: Ala rau, atat de rau incat orice ten¬ 
tative de a-l depa§i pe Homestar este sortita e§ecului. 
A... §i cel care raspunde e-mail-urilor trimise de fani. 

Strong Sad: Este fratele mai mic al lui Bad §i un 
suferind de depresie cronica. Una din tintele preferate 
de mi§tocareala pentru Bad. 

Strong Mad: Este fratele mai mare, §i la propriu 
§i la figurat, al lui Bad, mereu nervos §i suparat. 

The Cheat: (Cred ca) este un motan intelectual 
de casa cu limbaj propriu care a ie§it dintr-un ou, cel 


mai bun prieten al lui Sad §i mingea de fotbal a lui Bad. 

Marzipan: Este prietena lui Homestar, asta 
pana se despart din nou, bineinteles. 0 romantica §i o 
ecologista, logic. 

Pom Pom: Este cel mai bun prieten al lui 
Homestar, bila cu multe prietene §i cunoscatorul de 
arte martiale. 

The King of Town: Monarhul §i mancaciosul 
ora§ului Free Country, USA. 

The Poopsmith: Angajatul pe viata al regelui, cel 
care se ocupa cu relocarea excrementelor din castel. 

Bubs: Este omul bun la toate, dar mai ales van- 
zatorul de la chio§cul cu nimicuri la preturi 
inacceptabile. 

Coach Z: Este antrenorul complexului sportiv. 
De§i nimeni nu §tie care-i este specialitatea. 

Homsar: Este o gre§eala de tipar. 


Send to all 



DO Y©U HAS? 

DOTOU HAS WHAT rr TAKES TO JW THE HOWStWWY? 
THE GUTS? THE DETERMINATION? THE FIVE aUCKSTXWIDOMfl 



tile au scop §i sens. Chiar §i consola lui Strong Bad (un fel 
de Terminator, nu sariti!!!) tine sa se faca remarcata, Math 
Kickers fiind un Duble Dragon in care luptatorii aduna §i 
impart/scad lovituri catorva ninja pentru a gasi rezolvarea 
unorecuatii. 

De§i Episode 2 
se adreseaza in con- 
tinuare in principal 
fanilor, aruncandin 
dialog zeci de refe- 
rinte pe care numai 
ace§tia leinteleg, el a 
devenit in acela§i 
timp mai accesibil §i 
mai interesant. 


sa prind legatura de Poopslovakia, am ointalnire impor- 
tanta cu Baron van Flex-my-Pecs. 

■ nev 


Incepi sa intrevezi alte caracteristici u§or modificate 
intru fericirea gamer-ului, cum ar fi rezolvarile cu iz dasic, 


Acum va rog sa 
ma scuzati, trebuie 


Me Strong! You bad! 
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Run in Peace 
Presents 


Cult of the Elders & Roman Wars 
starring in Getica - a miorythical 
project created and killed by 
Digital Summoners 



Pe-un picior de playu, 
Pe-un Windows de raiu, 
Getica se na§te 
Netu'sa-I improa§te 
Cu multe idei 
Despre erpegei. 

Cu trei romanei 
Unu-i $efean 
Unu-i Programean 
$i unu-i Graficean. 

lar cel Graficean 
§i cu Programean, 

Mari se spetira, 
Crieierii-§i muncira 
Pe I'apus de soare, 
Proiectu'sa-mi omoare 
Ca greu era tare. 

C-avea queste multe 
Mecanismeculte 
Personaje mandre 
$i grafici profunde 



Dar cea Geticuta, 

A patit bubuta 
De trei zile-ncoace 
Gura ii cam tace 
Echipa nu-i place. 

-Geticuta laie, 

Laie bucalaie. 

De trei luni incoace 
Jocu-n buda zace 
Grafica nu-ti place 
S-o fi-impotmolit 
Proiectu-n vreun zid 
Lenea te doboara 
Mandra Geticoara? 

-0 laie! 

Proiectu-i prea mare 
Ozicsus§i tare 
Cum m-aduci la existenta 
Far-un pic de experienta? 
Macarjoc micdefaceati 
Sa puteti sa-mi demonstrati 
Ca §titi duce-un soft pe piata 
Sa scoateti ceva verdeata. 

Oameni multi sa angajati 
Din ai vo§tri romani frati 
Enginu'sa-I dezvoltati. 

A§a, doar va laudati 
5i traiti in amagire 
Fara-a prinde chiar de §tire 
Ca un zmeu de erpegeu 
Nu-i chiar treaba de un leu 
Cere zeci de minti fierbande 
Jucau§e, ba carunte. 

Nu zic nu, ideea-mi place 
Dar cu voi, nu am ce face. 


$-uite-a§a se apucara 
$i un website programara 
Vorbe multe-n el turnara 
5i desene, intr-odoara: 

Un solomonar 
$-un moroi, murdar 
Patru mandre zane 
Untopor§-uncane 
Badea Padurean 
Sorcerer Hultan 
$i Gebeleiziszece 
Care mi-i intrece. 

Doua mari campanii 
Intre ele anii 
Prima despre daci 
Razboinici dibaci 
$i a doua cu romanii 
Aia vechi, bai, nu tiganii! 
Getica sa faureasca 


Ori n-au bani in buzunare 
Sau ofi tuica prea tare? 

$i se bat cu pumnii-n piept 
Ca ambitii au, ce-i drept 
Darde Hais §i pana Cea 
Ii cale lunga §i grea. 

Ma indin §i va salut 
Pontul ca vi l-am vandut 
Cu tristetea de rigoare 
Caci a mai pierit o floare. 

0 fi sau n-o fi pacat, 

Eu tot m-am cam enervat 
Getica am a§teptat 
Buzele mi s-au umflat. 

Caleb, groparul de serviciu 


in uzina romaneasca. 
Trecu luna, saptamana... 


PS. - Daca vreti sa-ntelegeti ceva, in- 
trati pe www.geticagame.com 



Du§i au fost cinci ani de-a randul, 
lar pe website bate vantul. 
Multe-a§zice,fratioara: 

Le-am scris, nu ma contactara. 
A§adar nu intrebati 
Pagina oaccesati 
Ca vorbe§te de la sine 
$tiind mai multe decat mine. 


5-am incalecat pe-un par 
Cu directia Primul Bar 
Berea-n gat sa mi-o incte^ 
Ca romanii n-au succes. 
^ideundedraci saaiba? 
Ba-i vraje§te cate-o zgaiba 





(CAT de departe mergi, E TREABA TA) 


Expozifia $i Conferinta International de 
Tehnologia Informatiei $i Comunicatii 



Organizator: 


3-7 iunie 2009, editia a XVIII-a 

Complexul Expozitiona! Romexpo 

www.cerf.ro 
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Mud and Blood 2 

Small scuad tactics 

http://www.urbanprophet.com/mudandbloodz.html 

„Acest joc nu te va trata corect!"Daca ceva rau se poate intampla, se va intampla. 
Grenade prost aruncate, soldati in flacari, foe incruci§at, bombe nimicitoare, trupe de eli- 
ta para§utate in spatele liniilor, buncare sfaramate, totul este impotriva ta, ar fi bine sa fii 
flexibil §i sa inveti din gre§eli §i din scrierile veteranilor. 

Poate cel mai mare defect al defence-ului aici de fata este dificultatea ridicata in 
stadiile incipiente. Jocul este construit Tnjurul unei comunitati mature, ascultate, care 
§tie sa ceara, iar producatorul parca se afla intr-o continua competitie cu mae§trii scoruri- 
lor mari, pentru ca, nu-i a$a, daca reufesc sa supravietuiasca prea mult, inseamna ca un- 
deva a gre§it. Cum insajocul se dore§te cat mai veridic §i are o complexitate ridicata, so¬ 


luble nu sunt atat de simple. Rar am intalnit oameni atat de pasionati de munca lor, care 
sa accepte sfaturi §i sa incerce sa imbunatateasca incontinuu formula. In momentul scri- 
erii acestui articol, M.B.2 ajunsese la versiunea 2.2.1 q fi nu pentru ca era plin de bug-uri, 
iar rezultatul este un joc caruia nu-i este ru§ine sa stea langa Company of Heroes, cu care 
de altfel se aseamana in multe privinte. 

E greu de descris in cuvinte Tntr-un spatiu atat de mic felul in care se desfa§oara luptele 
sau mecanica de joc, felul in care fiecare batalie este diferita de cea anterioara sau modul in 
care jocul reu§e§te sa te impresioneze odata ce l-ai inteles. Sunt, de asemenea, multe alte as- 
pecte care trebuie subliniate, cum ar fi sunetul demential, duritatea luptelor sau, pe partea 
negativa, faptul ca rupe procesorul in doua cand actiunea o ia razna. Mai bine va las in com- 
pania unei mici„instructii"care sper sa va atraga §i a catorva capturi de ecran care vorbesc de 
la sine despre intensitatea luptelor purtate pe acest front. 

■ nev 


Numarul de valuri supravietuite pana 
in acest moment/ 

I 


Cere unui soldat sa inceteze focul, ciu- 
dat... un ordin folosit freevent. 


Antiaeriana, buna pentru a da jos 
bombardierele nemte§ti, scumpa (20 
puncte tactice), dar eficienta. 


Ordinul salvator, care cere soldatilor sa 
incinga o anumita tinta. 


Nici un tank din WoW nu te va ajuta la 
fel de mult ca acesta. 


Sniperul, sigurul care te poate scapa intr- 
un mod eficient de cei din tabara adversa. 


Mitraliorul, plaseaza-l intr-un buncar si iti 
va oferi cel mai stra§nic foe de acoperire. 



Radiotelegrafistul, cel mai important om 
in stadiile avansate ale jocului. Cel care 
aduce furtuna deasupra inamicului. 



Inginerul, omul care-ti construiefte defensiva. 



Ofiterul, soldatul care-ti deschide multe 
u$i §\-t\ mana trupele in lupta. 



Retragerea, un buton pe care nu l-am 
folosit niciodata. 


Airstrike, ordoneaza „telefonistului" sa 
ceara ajutor aerian. 


Sunt 36 de decoratii in acest moment 
in joc, fiecare cu bonusurile ei. Combat 
Ribbon se acorda odata cu atingerea 
pragului de 100 inamici omorati fi ma 
refte cu 3% abilitatea tuturor soldatilor 
tai de a trage cu arma. 


Numarul de inamici care au reufit sa 
strapunga frontul tau. Jocul se incheie 
odata cu cea de-a 12-a cruce. 


fi cere inginerului tau sa construiasca 
un buncar. 


Upgradeaza un soldat cu o mitraliera Tommy. 


Statusul domnului Duncan, care a fost 
promovat pana la gradul de locotenent 
secund. Buna lupta, soldat. 


Militam impotriva distrugerii padurilor. 


Numarul de puncte tactice detinute, 
primefti un punct pentru fiecare val. 
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Cea mai rapidd re vista de ma$ini 


AUTOSHOW, 

cea mai rapida revista auto, 
distruge concurenta Tntre 
automobilisti si motocidisti 


Sica sa vezi caincurajam 
mobilitatea dar nu cu orice rise 
punem la bataie 
5 cursuri gratuite 
pentru obfinerea permisului 
categoria A. 


Participa si tu la campania 
“Mobilitate! Timp sau viata?” 

Cumpara Autoshow si afla cele 
mai simple reguli pe care trebuie 
sa le respectam cu totii, pentru 
un trafic mai sigur! 
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I n vremurile de demult, spada §i magia rezolvau oriG^\ 
conflict. Acum, ca §i atunci, macelul este inevitabil. 
Regele Argos a decis sa curme existenta unui cult 
malefic, ai carui cotcodaci au patat campiile Greciei cu 
sange. Distrugand ultimul idol al zeuluiiof, l-a trezit la 
viata, acesta cautand razbunare! Acum, soarta lui Argos 
este in mainile pocitaniei, eroul bind nevoit sa evite 
moartea prin dezmembrare §i sa calatoreasca de pe insu¬ 
la Oracolului, prin Atlantis §i lad, pana in Olimp, pentru a 
pune capat aventurilor sale pe mobil. Piedica ii stau mon- 
§trii fenomenali ai mitologiei, colo§i §i ciclopi gigantici. 

Pentru inceput, singura unealta cu care poti face ca- 
rare printre inamicii din joc este spada. Upgrade-urile ul- 
re il vor determina apoi pe erou sa invete noi abili- 
tati, sa completeze §i sa-§i imbunatateasca arsenalul. De 
remarcat ca jocul salveaza automat progresul la intervale 
suficient de scurte pentru a nu te determina sa-ti smulgi 
parul din nas de nervi ca ai murit ca un bleg, iar acum, 
vezi Doamne, trebuie sa repeti traseul parcurs in ultimele 
cinci minute. Mai dificil este sa prinzi momentul in care ti 


se da §ansa sa 
executi un 
combo §i sa 
le dai adver- 
sarilor mucul 
f^tosindu-te 
de„super 
might", acti- 
unedispo- 
nibila prin 

InSygrea unei anumite taste. Iar tot ma- 
celul asta se deruleaza pe un fundal grandi- 
os, un veritabil tablou pe care il admiri cen- 
timetru cu centimetru, din doua perspective 
diferite - vedere de sus, in timpul actiunii la sol, §i vedere 
din lateral, in cazul catararii pe stand. Altceva... A, actiu- 
nea propriu-zisa! Hero of Sparta nu este genul de joc ce 
poate fi terminat prin apasarea unei taste in ne§tire (love 
that 5...), deoarece gameplay-ul implica putina strategic 


► PRODUCATOR Gameloft 

► GEN Action/Adventure 

► FORMAT J2ME 


§i gandire, multumita elementelor de platforma §i puzzle- 
urilor (u§urele) ce se cer rezolvate. 

Pe langa gameplay-ul complex, Hero of Sparta nein- 
tampina §i cu un„catalog"de creaturi memorabile. Din acest 
punct de vedere, fanii mitologiei grece§ti au ce savura la 

drum lung, iar cei care au jucat cel putin un 
joc din seria God ofWar se vor simti ca 
acasajucand Hero of Sparta. 

mOBi 


© 2008 Gameloft. All Rights Reserved. Gameloft, the Gameloftlogo and Hero of 
Sparta are trademarks of Gameloft in the US and/or other countries. 



de indeletniciri, singurul aspect mai putin reu§it al acestu- 
ia hind pac-pac-ul, in ciuda faptului ca Larei i se ofera o 
mai mare libertate de mi§care in acest caz. Problema i§i 
arata coltii in dipa in care apar mai multi atacatori pe 
ecran la un moment dat, situatie in care Lara evita cu gre- 
utate proiectilele ce-i vaneaza bustul sau deloc. Unde mai 
pui ca invingerea unor inamici presupune apropierea la li- 
mita de ace§tia pentru a-i atinge cu ceva. 

Un alt aspect pozitiv il constituie checkpoint-urile 
presarate cu darnicie de-a lungul nivelurilor, de unde reie- 
se ca putem juca §i in reprize scurte, atunci cand timpul 
ne preseaza, fara a pierde din progres. 

Luat ca un intreg, jocul este mai mult decat suficient 
pentru a ne tine ocupati de-a lungul unei calatorii cu tre- 
nul pe infrastructura obosita a patriei. Daca in prima faza 
dezamage^te, avem tot timpul din lume sa-l indragim. Nu 
de alta, dar la ce viteza au tro§coletele noastre... 

■ mOBi 

© 2008 Eidos Interactive Limited. Lara Croft, Tomb Raider, Eidos and the Eidos 
Mobile logo are trademarks of Eidos Interactive Limited. EA and the EA logo are 
trademarks or registered trademarks of Electronic Arts Inc. in the U.S. and/or 
other countries. All other trademarks are the property of their respective owners. 
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► PRODUCATOREA Mobile 

► GEN Action/Adventure 

► FORMAT J2ME 


C ele mai recente 
peripetii ale nurli- 
ei eroine (Lara 
Crof, doh!) i§i fac intrarea 
§i pe platformele mobile, un mediu nou prin care I 
sa-§i caute la nesfar§it mamica disparuta §i din care nu 
aveau cum sa lipseasca cavernele subterane, puzzle-urile, 
salturile acrobatice de la o barna catre un perete de stan- 
ca §i impu§caturile de rigoare. 

Jocul este 3D, insa Lara nu se bucura de toata liberta- 
tea de mi§care cu care ne-a obi^nuit, din cauza ca, de cele 
mai multe ori, deplasarile ei printr-un nivel se rezuma la un 
du-te vino cand inainte, cand inapoi, dar mai putin in lateral. 
0 poate face §i astfel, dar numai in cazul„balansarii"pe mar- 
ginea stancoasa a unui hau §i cand ia pozitia de tragere. In 
ib, acrobatiile §i echilibristica sunt la ordinea zilei. 


-■ 


Salturile peste obstacole sunt, in general, u§or de exe- 
cutat, necesitand apasa¬ 
rea unui singurbuton, 
catararea hind putin mai 
complicata, deoarece 
trebuie sa ape§i tastele 
numerice indicate pe 
ecran cat mai repede po- 
sibil pentru a nu asista la 
caderea Larei in gol. §i 
cum degetele mele sunt 
f prea mari, iar tastele telefo- 
nului prea mici... 

Deloc surprinzator, puzzle-urile sunt cu duiumul. 
Imediat dupa completarea unuia, acesta va fi deblocat 
pentru a puteafi jucat la liber, independent de jocul prin¬ 
cipal, existand chiar §i posibilitatea deblocarii unui nivel 
din joc ce trebuie parcurs contra-cronometru, aspect care 
ii da jocului o doza de rejucabilitate. La randul ei, explora- 
rea reprezinta unui dintre cele mai placute aspecte ale jo¬ 
cului, chiar daca mediul nu este prea dejchis unei astfel 
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SPECIAL Jocul anului 2008 



STALKER: CLEAR SKY 8' CR/SIS: WARHEAD 



Producator GSC Game World Distribuitor Deep Silver 



Producator Crytek Distribuitor EA 

L a aceasta categorie nu am putut face o departajare 
semnificativa intre primele doua locuri, motiv pen- 
tru care am decis sa oferim titlul de shooter al anului 
2008 ex aequo ambelor jocuri care ne-au impresionat cu 
adevarat, fiecare in felul sau:"S.T.A.L.K.E.R. Clear Sky"§i 
"Crysis Warhead" Argumentele comune ale amindurora 
au fost: calitatea simularii armelor §i a oponentilor artifi- 
ciali (chiar daca ace§tia nu au demonstrat calitatile celor 
din seria F.E.A.R.) §i felul in care producatorii lor au dat 
atentie detaliilor, atit in designul de nivel, cit §i in crea- 
rea unor momente de joc care ramin in memorie. Crysis 
Warhead a marcat puncte la capitolul actiune, in timp ce 
Stalker CS a adus atmosfera, arta vizuala, §i citeva ele- 
mente de gameplay originale, cum ar fi recuperarea ar- 
tefactelor §i upgradarea echipamentului. 

MENTIUNE ONORABILA - Fallout 3 


SINSCFA SOAR EMPIRE 



Producator Ironclad Distribuitor Kalypso Media 


I ntr-un viitor pe care ni-l dorim cu totii, lucrurile merg 
prost. Asta pentru ca acei combatanti sunt inarmati 
pana-n dinti §i dotati cu tehnologie peste puterile noas- 
tre de intelegere (chiar §i peste cele ale producatorilor 
jocului). Sins of a Solar Empire este un fel de parte de 
multiplayer pe care ne-am fi dorit-o pentru Homeworld, 
cu diferenta ca scara este dusa la absurd in ceea ce pri- 
ve§te numarul de unitati pe metru cub, tactici posibile, 
capacitate de dezvoltare §i extindere. $i sa nu credeti ca 
am uitat de grafica, pentru ca pe langa o realizare tehni- 
ca de exceptie, pentru prima data intr-un joc spatial Tti 
poti configura universul sa arate realist - adica negru, 
pustiu §i inghetat. 

MENTIUNE ONORABILA - King's Bounty 


FALLOUT 3 



Producator Bethesda Distribuitor Lunch PR 


T he RP force was weak with this year. Adica nu prea 
am avut de unde alege. lar dintre cele aparute, intr- 
adevar, Fallout 3 sta bine-mersi in fruntea plutonului, 
deta§at, in ciuda tuturor criticilor pe care le-ar putea pri- 
mi vreodata. Intr-un an in care s-ar fi batut cu vreun 
Baldur's Gate 2, Planescape Torment sau chiar Gothic 2, 
n-ar fi avut nicio §ansa, chiar daca este joc per total bun; 
ca RPG, e pur §i simplu trist. A§adar, va prezentam RPG- 
ul lui 2008. Motto: chioru-i rege-n tara orbilor. 

I MENTIUNE ONORABILA - Mass Effect 


k ASS EFFECT 



% 


Producator Ironclad Distribuitor Kalypso Media 

A proape ca s-a aruncat in fata mea, apucindu-ma cu 
putere de umar:"Flaide, iubitel, cu mine! 0 sa te 
coste cit un joc video..." Apoi a scos un laptop §i mi-a ara- 
tat ce critici pozitive are pe net, §i cit de incintati sint ba- 
ietii care o frecventeaza. Eu am dat sa tree mai departe. 
S-a proptit §i mai tare in umarul meu. Mi-a §uierat ca 
daca ii mai dau cTtiva euro in plus, o sa fie ca la carte - 
§oapte fierbinti, orgasm cu tipete, mingiieri dragastoa- 
se. Am clatinat din cap, cu scepticism. Mi-a zis ca vine cu 
tot departamentul de marketing in patul meu. Era dis- 
perata, cred ca ii era foame tare, de§i era limpede ca e 
putred de bogata. Nu o mai satura Dumnezeu de bani. 
l-am spus:"Auzi tu, babiloanco, pe linga tine pina §i 
proasta de Fallout 3 e ghei§a!"S-a facut verde la fata 
cind m-a auzit. Dar in lumina ro§ie a felinarelor de pe 
chei, chipul ii parea, mai degraba, cacaniu. 
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Producator Epic Games Distribuitor Microsoft 


S a-ti feliezi adversarii cu drujba ce a inlocuit baioneta 
de pe pu§ca de asalt a viitorului a fost una dintre in- 
deletnicirile de baza in Gears of War, insa al doilea joc 
din serie duce lupta corp la corp la un nou nivel, acum §i 
cu scuturi vii. Am ales Gears of War 2 pentru ca este cel 
mai sangeros, intens, demential §i antrenant joc de acti- 
une ce ne-a trecut prin maini, foarte distractiv atat in 
single player, cat §i in multiplayer, exact a§a cum Ti sta 
bine unui joc de actiune. Este spectaculos din punct de 
vedere vizual §i satisfacator din toate punctele de vede- 
re, Epic Games imbunatatind substantial reteta originla. 
Ocazional, actiunea devine atat de intensa incat abia 
apuci sa-ti tragi respiratia intre doua schimburi de fo- 
curi, iar cut-scen-urile portretizeaza cu succes o poveste 
remarcabila. Este ca §i cum ai face parte din distribute 
unui film de actiune. 


MENTIUNE ONORABILA - Grand Theft Auto 4 


SAM 8' KMX SEASON 2 



Producator Telltale Games Distribuitor Atari 


A m luat la puricat toate jocurile adventure care s-au 
cuibarit in paginile revistei §i am avut o mica reve- 
latie. Cand ai„interogat"peste paisprezece titluri intr-un 
singur an, e dar ca genul nu e mort. Genul adventure e 
cat se poate de viu, singura lui problema ar fi ca raspan- 
de§te un u§or iz de cadavru. Benoit Sokal a dat-o cu tur- 
nul in balta, Nancy Drew o freaca adolescentin, detecti- 
vistic §i misterios dar total neinteresant §i a§a mai 
departe. In aceste conditii nu ne-a fost greu sa acordam 
premiul pentru cel mai bun adventure unui dasicin 
(mai corect ar fi „revenit la") viata, Sam & Max. Sezonul 
Deux, ca el ne-a descretit fruntile §i ne-a incretit §i mai 
mult circumvolutiile. Mentiunea onorabila (suna mai 
bine decat Locul 2) merge la A Vampyre Story, un quest 
de inspiratie lucasiana care mi-ar fi cazut cu tronc daca 
piratii n-arfi mai cool §i mai a§pri decat vampirii. 

MENTIUNE ONORABILA - A Vampyre Story 


MERCENARIES 2: VvCRLD IN FLAMES 




Producator Namco Bandai Distribuitor Ubisoft 

e§i nominalizarile pentru jocul anului la categoria 
Fighting nu au fost numeroase, Soul Calibur IV a re- 
u§it sa iasa in fata competitorilor in mod deta§at. Cu un 
numar destul de mare de luptatori pus la dispozitia ju- 
catorilor, fiecare poate con trola caftangiul ce i se mulea- 
za exact ca o manu§a. Efectele spectaculoase §i locatiile 
interesante, ba chiar §i un mic simulacru de single pla¬ 
yer, au propulsat jocul in topul preferintelor noastre. 

MENTIUNE ONORABILA - Super Smash 
Bros. Brawl 




Producator Pandemic Distribuitor EA 


D aca Techno Viking aproba, cine suntem noi sa ne 
punem impotriva Nordului? De ce aproba? 
Intrebati-I pe el, dar eu n-a§ face-o in locul vostru. Se 
enerveaza u§or §i noi am auzit ca l-ar fi batut pe Chuck 
Norris la §ah. Sau cu tabla de §ah, nu tin minte exact. 


HARD TO BE ,AGCD 



Producator Akella Distribuitor Ascaron Nobilis 


D e§i ar putea fi trecut cu vederea ca hind un RPG mi¬ 
nor, "Hard to be a God" are ceva aparte de oferit, 
atit ca gameplay, cit §i ca story, dialoguri, grafica §i at- 
mosfera. De altfel, acesta pare sa fie un dar al multora 
din jocurile provenite din spatiul ex-sovietic - vezi §i jo¬ 
cul anului... Iar daca la toate astea adaugam faptul ca 
este inspirat din creatia fratilor Strugatki, adica din ro- 
manul"E greu sa fii zeu", se contureaza un titlu care me- 
rita o mentiune speciala, odata cu aparitia lui in spatiul 
nevorbitor de rusa in anul 2008. 


V^ARHAMMER ONLINE: 
/AGE CF RECXCTxilTTD 



Producator GOA Distribuitor Mythic 


A nul acesta au vazut lumina zilei doua dintre 
MMORPG-urile anuntate de ani buni §i care se 
anuntau un contracandidat serios World ofWarcraft- 
ului. Cu toate aceste pretentii, ele nu au reu§it sa faca 
mare lucru impotriva colosului WoW, dar au prins §i ele 
un pic din bulele de §ampanie destinate campionilor. 
Warhammer Online a fost de departe cel mai bun, cu 
toate ca Age of Conan promitea mai mult. 

MENTIUNE ONORABILA - Age of Conan: 
Hyborian Adventures 
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Jocul anului 2008 


LEFT4DEO 



Producator Valve Distribuitor EA/STEAM 


C onflictul om vs. zombie e etern. Cine a pus omul in 
varful lantului trofic e dar ca n-a luat cina la lumina 
lanternei cu o nemoarta pamantie, foarte sensibila, cu 
un suflet maaaaare de tot §i dinti ascutiti. Left 4 Dead, 
shooter-ul multiplayer nascut §i crescut in batatura oa- 
menilor care au pus umarul la propa§irea fenomenului 
CS, exploateaza la sange mitul nemortului pacalit (§i 
mai apoi decapitat, ars, pulverizat etc etc) de om §i ne 
ofera o experienta multiplayer de vis. Un vis cu zombie, 
bineinteles. Mentiunea onorabila se indreapta meet Tn- 
cet spre Crysis Warhead. §i coreeanul tot un fel de zom¬ 
bie superspecializat e... 

MENTIUNE ONORABILA - Crysis Warhead 


RC£DR!i/ER CRD 



Producator Codemasters Distribuitor Codemasters 


G RID reu§e§tesa aduca un aer proaspat unei piete 
pana de curand dominate cu autoritate de EA. 
Decizia celor de la Codemasters, care au optat pentru 
mai multe discipline in defavoarea uneia singure lucrate 
foarte bine, poate parea o idee rea, Tnsa trebuie sa tinem 
minte ca GRID a fost realizat in primul rand pentru a ne 
distra. GRID nu incearca sa-i detroneze pe mae§trii simu- 
larii de la SimBin, ci este exact genul de joc pe care sa-l 
porne§ti atunci cand vrei sa te relaxezi, singur sau in 
compania unor prieteni. 

MENTIUNE ONORABILA - Pure 


0IREICLUTCN 
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Producator SimBin Distribuitor Atari/STEAM 


D e§i i-a dezamagit pe cei care voiau GTR 3, Evolution 
reu§e§te sa ofere destul de multa distractie §i sus- 
pans in a§teptarea adevaratului (viitor) devorator de 
timp §i nervi. Noul mod, WTCC Extreme, nu numai ca 
este foarte distractiv, ba chiar a fost luat in vizor de catre 
oficialii WTCC. Partea grafica, de§i nu a imbunatatit jocul 
prea mult, este inca frumoasa, sunetul de calitate, iar 
controlul de zile mari. Una peste alta, GTR Evolution este 
exact pauza de care avea nevoie SimBin §i addon-ul de 
care aveam noi nevoie ca sa nu ne mai roadem unghiile 
in a§teptarea lui GTR 3, iar noi Tl premiem pentru ca este 
jocul care ne-a injectat cea mai mare doza de realism in 
materie de curse auto in 2008. 


MENTIUNE ONORABILA - STCC: The Game 


VvCRLDCF mXmFJ: 
WR4TNCFUCMKN2) 



Producator Blizzard Distribuitor Vivendi 


T oti deja §titi ca WoW a devenit pentru multi un stil 
de viata. Milioane de jucatori se intalnesc zi de zi on¬ 
line pentru a mai cafti un gnom sau a mai da jos un boss 
de prin cine §tie ce instanta. Blizzard a ie§it din nou ina- 
intea lor cu un expansion ce le mai da un os de ros pen¬ 


tru o buna bucata de timp. Cel mai cel §i cea mai cea. 


MENTIUNE ONORABILA - Neverwinter 
Nights 2: Storm of Zehir 



Producator EA Distribuitor EA 

S e spune ca in spatiu nu te-aude nimeni. Minciuni. In 
spatiu te-aude du§manul. La randul tau, tu Tl auzi pe el. 
El ia masuri. Il auzi cum ia masuri. II auzi cum Tti ia masura. 

5i uite-a§a Tncepe o joaca„de-a v'ati auzitelea"care nu se Tn- 
cheie decat atunci cand unul dintre voi damblage§te. In ca- 
zul meu n-a damblagit nimeni, dar nici mult nu mai era. 
Chiar daca n-avem de-a face cu un altfel de Thief (unde su¬ 
netul era un personaj la fel de important ca §i Garrett), 

Dead Space este o adevarata desfatare pentru urechea 
unui amator de senzatii auditive. Tari. 



Producator GOA Distribuitor Mythic 


D e cand lumea §i pamantul seria FIFA domina clasa- 
mentele jocurilor simulatoare de fotbal. Cu toate 
acestea, Tn ultimii an a intrat Tn dedin, iar inamicul sau 
numarul 1, Pro Evolution Soccer, venea puternic din spa¬ 
te. Dar cei de la EA au reu§it sa ne loveasca anul acesta 
cu o noua versiune a jocului ce ne-a pocnit fix Tn moale- 
le capului. FIFA a redevenit cel mai bun. 

MENTIUNE ONORABILA - Shaun White 
Snowboarding 
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SX4LKER: GLE4R SKY 



Producator GSC Game World Distribuitor Deep Silver 


C lear Sky nu ne-a dat atitea bomboane pentru ochi 
precum alte jocuri (Crysis Warhead included), cit a 
oferit un mediu vizual extraordinar de bine inchegat, al 
carui argument de forta, pe linga detaliu §i realism, l-a 
constituit frumusetea deosebita. Caracterul pictural al 
anumitor zone din joc, vadit create pentru a genera fee¬ 
ling, atmosfera, a adus plusul de arta vizuala prin care 
S.T.A.L.K.E.R. Clear Sky s-a remarcat Tntre jocurile anului 
2008. Pe locul al doilea am plasat Assasin's Creed (vezi 
fortareata Asasinilor §i panorama Damascului pentru 
justificarea deciziei noastre). 

MENTIUNE ONORABILA - Assassin's Creed 


VvCRLDCFCOO 



Producator 2D Boy Distribuitor 2D Boy 


U n joc aidoma protagoni§tilor sai: flexibil, simpatic, 
zglobiu §i fermecator, precum o biluta de mazga. 
Inteligent §i provocator, dar nu te poti supara pe el. 
Divers, bine inchegat, fara autoplagieri §i repetitii inutile 
(nu ai niciodata senzatia„been there, done that"), motiv 
pentru care unii l-ar putea considera scurt. Varsa-n 
urechi o coloana sonora geniala, memorabila §i muste§- 
te de vitalitate §i coerenta atat in amanunt cat §i in an- 
samblu. Simplu §i frumos: a§a se fac jocurile bune! 

MENTIUNE ONORABILA - Mount & Blade 


lAl/E - STE4M 

N u puteam lasa neobservata §i nerasplatita ultima 
lor mi§care, drept pentru care am premiat-o. 
A§adar, premiul de un Euro, care la ei valoreaza un Dolar, 
ii este acordat lui Valve pentru tratamentul corect apli- 
cat Comunitatii, de care beneficiaza pana §i Norvegia, 
care, se §tie, n-a pus botul la globalizare, nu folose§te 
Euro §i nu percepeTVA pentru softul cumparat on-line. 


VvCRLDCFCOO 



Producator 2D Boy Distribuitor 2D Boy 


£tiu, veti rade, insa mica poveste pe care jocul o serve§te 
Jprin intermediul semnelor §i pe care o transpira prin 
toti porii este de departe cea mai interesanta creatie de 
anul acesta. Este cu adevarat nevoie de mii de amanunte 
picante, ite, complexitate §i dramatisme de doi lei ca sa-ti 
duci publicul cu gandul departe? Evident, nu. lar WoG, prin 
mijloace simple dar inspirate, indeamna la contemplare §i 
introspectie, printre randuri, cu un fler pe care de putine ori 
mi-a fost dat sa-l vad intr-un joc. 


LECO B4TM4N 



Producator TT Games Distribuitor Warner Bros. 

N -a avuttotce-i trebuie pentru a ca§tiga premiul cel 
mare la categoria Action, dar nici in fundul gol nu-l 
puteam lasa. Cine credea ca trei jocuri LEGO i-au secatu- 
it de idei pe cei de la Traveller Tales, s-a in§elat. Caramida 
cu caramida, hohot de ras cu hohot de ras, britanicii au 
cladit un action proaspat, solid, amuzant, pe care ti-e 
mai mare dragul sa-l joci alaturi de copilul tau imaginar. 


SMR V^RS: THE FORCE UNLEASHED 



Producator LucasArts Distribuitor Renegade PR 


D in nefericire, nu a avut loc pe podium la Cel mai 
Bun Action, dar SW:The Force Unleashed merita 
macar un premiu de consolare. Un pic de RPG, o poveste 
interesanta, o tona de actiune, multe luminite §i o sume- 
denie de stelute frumos lucitoare fac jocul o aventura 
placuta. Atat de placuta incat odata terminat, l-am mai 
luat la otura de ring. 


FALCUT3 




Producator Bethesda Distribuitor Lunch PR 


D e§i a ie§it cel mai bun RPG §i runner up pentru cel mai 
bun Shooter, Fallout 3 este o foarte mare dezamagire. 
De ce? Stilul de joc abordat nu ii da dreptul de a purta nu- 
mele de Fallout. Fallout era altceva. Fallout era despre stra¬ 
tegic pe campul de lupta, despre aventura, despre multila¬ 
teralism. Acum Fallout 3 este un Shooter. UN SHOOTER! 
Oricine este bun la Counter Strike il poate termina dupa o 
jumatate de ora de antrenament. lar VATS... ce-i aia VATS?, 
te poate intreba cel pentru care Fallout 3 este primul 
Fallout pe care a pus mana. Pe cand VATS era cel mai bun 
prieten al nostru in primele aventuri povestite la gura vault- 
ului. Ru§ine!The cake is a lie! 


SFCRE 



Producator EA Distribuitor EA 


... §i Will Wright i-a spus lui Spore:„Cre§te, inmul- 
te§te-te §i umple pamantul". Spore, copil cuminte cum e 
el, da semne ca se va divide mai rapid decat o amiba in 
calduri. Cu gandul la zecile de copii care ii vor umple 
ograda cu rasete zglobii, ii acordam sporul de natalitate 
§i indemnizatia pentru intretinerea copilului. Sfafarlica, 
na la tata din supa primordiala! 


APPLE IFFOnIE 30 

T oata lumea cunoa§te nebunia 
ce s-a creat in jurul lui, toata lu¬ 
mea dore§te sa il aiba in buzunare, 
toata lumea vrea sa beneficieze de 
nenumaratele beneficii pe care le 
ofera. Ce-i drept, anul 2008 a fost 
unul foarte bogat pentru iPhone §i 
in aceea§i masura pentru Apple. 

Deja intemetul geme de aplicatii 
dedicate acestui fenomen §i credeti-ne, multe dintre ele 
sunt g.e.n.i.a.I.e.. A§adar, indifferent ca alegeti varianta 
de 8 sau 16 GB, satisfactia este garantata. 
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KING'S BOUNTY: THE LEGEND 


I n mod ciudat, pentru a doua oara la rand am fost deosebit de pa^nici cand a venit vorba sa alegem Jocul Anului 2008. Marius a fost cu- 
minte, nu ne-a facut din vorbe §i/sau priviri, Koniec a aprobat ideea cu entuziasm, eu Tmi scriam deja textul pe care-l aveti in fata, iar KiMO 
a analizat cumintel situatia §i, ca un tatuc binevoitor, a binecuvantat alegerea noastra, a tuturor. Caleb a facut putina zarva, dar era deja in 
minoritate a§a ca l-am lasat sa vorbeasca fara sa-l amenintam (prea convingator) cu moartea. A§adar, marele ca^tigator al anului 2008 e colo- 
rat, e rusesc, iar cand l-am pornit m-a cuprins o caldura placuta, ca atunci cand consumi o cinzeaca alaturi de un vechi prieten pierdut §i rega- 
sit. Nu, nu e gazul rusesc, dar pentru o perioada destul de lunga s-a dovedit a fi indispensabil. King's Bounty, darul Mamei Rusii pentru fo^tii 
sai vecini §i prieteni, este jocul care a reu§it sa ne convinga pe toti ca premiul cel mare i se cuvine. Cum? Simplu. Ma voi cita cu neru§inare: 
„King's Bounty: The Legend se inscrie perfect in stilul rusesc. E de o sinceritate dezarmanta care te izbe^te inca din meniul principal. Culorile, 
stilul grafic u§or copilaresc,„geeky", mai ca nu striga: ia-ma acasa cu tine! $i il iei, ca ti-e dor de vremurile cand instalai cu mana tremuranda un 
joc nou. A§a se faceau jocurile pe vremuri, cand gaming-ul nu era casual, cand noi nu eram decat o banda de„tocilari"veseli, iar producatorii, 
„inadaptati"asemenea noua, trebuiau sa ne faca pe plac daca nu vroiau sa ne transformam intr-o banda de tocilari tri§ti §i violenti. King's 
Bounty: The Legend nu e doar un simplu joc fantasy rusesc. E insa§i definitia fantasy-ului rusesc. E deosebit de dragala§, amuzant, u§or„cam- 
py", cat sa nu-i strice, treze^te nostalgii §i te poate face sa uiti de tine cu orele, daca nu chiar cu zilele. In ciuda„ambalajului"aparent copilaresc, 
e unul dintre cele mai bune jocuri pe care le-am jucat in ultimul timp. Am zis! 
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Asus 


PC 1000H - BLK073X 


& PC 1000H 
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lata ca zvonurile nu au ramas simple vorbe §i intr-un 
final s-au adeverit. Cei de la Asus au continuat productia 
de Eee PC-uri, astfel ca, in acest moment, exista pe piata 
modele mult imbunatatite fata de ceea ce s-a lansat in 
urma cu ceva timp. De aceasta data, vorbim despre ace- 
la§i Eee PC pe care il §titi, cu ale lui dimensiuni„standard", 
insa cu imbunatatiri majore in... interior. Primul lucru 
care iese in evidenta este ecranul LCD, ceva mai mare §i 
mai performant. Este vorba de un model de 10 toli, cu re- 
zolutie nativa de 1024 x 600 dpi. 

Cam atat cu diferentele exterioare. Ceea ce e cu adevarat 
interesant se intampla in interior. Noua platforma pentru 
mini-PC-uri a celor de la Intel ce are in centrul atentiei 
procesorul Intel Atom este aici, prezenta la datorie. 
Frecventa de lucru a acestui procesor este de 533 MHz, 
insa varianta de Windows XP Home Edition ce se livreaza 
preinstalat ruleaza fara probleme. Asus Eee PC 1000H - 
BLK073X beneficiaza de aceasta data de o capacitate 


mult mai mare de stocare. Implementarea unui 
HDD cu interfata SATA de 160 de GB este extrem de 
facila. Spatiu mai mare de stocare inseamna §i mai 
multe aplicatii ce pot fi instalate §i rulate pe el. 

Memoria interna, un element de maxima importan- 
ta, totalizeaza 1 GB §i este formata din module de 
tip DDR2. 

La fel ca §i in cazul modelelor precedente, §i 
aici putem vorbi de o conectica bogata. Pentru 
conexiuni la internet putem opta pentru solutii 
cu sau fara fir, iar pentru transfer de fi§iere 
Asus Eee PC dispune de un modul Bluetooth 
sau ceva mai rapid... un card reader inclus. 

Datorita configuratiei sale, consumul 
de energie este mult mai redus decat in cazul 
unui laptop obi§nuit, iar acumulatorul standard inclus, cu 
ale sale 6 celule, poate mentine„on-line"aceasta bijuterie 
aproximativ 5 ore-5 ore jumatate. 


Asus Eee PC in aceasta configuratie poate fi achizitio- 
nat in doua variante de culoare, fine ebony §i pearl white. 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 1830 Lei 


Apple iPod Touch 16 GB 



Nu §tiu sa existe un player MP3 mai cunoscut pe lumea asta decat iPod-ul. Dupa cum ba- 
nuiesc ca §titi, acesta se gase§te pe piata in mai multe variante perfect adaptabile dupa nevoile 
§i bugetul fiecaruia. Cel mai recent model al celor de la Apple este varianta„touch". Acesta are 
un design mai elegant, mult mai subtirel, cu marginile cromate, iar pentru un plus de functio- 
nalitate, butoanele de volum au fost amplasate pe lateral. De aceasta data, noul iPod dispune 
§i de un speaker incorporat, foarte util celor care nu vor sa mai stea cu ca§tile in urechi atunci 
cand folosesc playerul pe post de consola de jocuri sau la navigarea pe net. Avand aceea§i plat- 
forma ca §i in cazul iPhone-ului, cu o simpla calatorie pe bulevardul iTunes va puteti incarca 
playerul cu o sumedenie de aplicatii, jocuri, carti etc. Nu trebuie sa va faceti prea multe griji in 
privinta spatiului de stocare deoarece chiar §i in varianta cea mai ieftina vi se pune la dispozitie 
o cantitate de 8 GB de memorie. 

Dupa cum am zis, platforma iPhone i§i face simtita prezenta destul de bini§or. Un ele¬ 
ment de care nu foarte mult playere MP3 se pot bucura este modulul Wi-Fi ce permite utiliza- 
torului sa navigheze fara probleme pe internet. In functie de ceea ce rulati pe el, durata de via- 
ta a acumulatorului inclus poate varia foarte drastic. De la cele aproximativ 36 de ore de 
functional in mod audio, pana la doar 6 ore daca preferati sa urmariti clipuri video. 

In cazul telefoanelor de ultima generatie s-a vorbit mult despre o noua tehnologie ce 
permite executarea unor operatii in functie de mi§carile pe care utilizatorul le face cu acel devi¬ 
ce. Acela§i lucru se intampla §i in cazul lui iPhone Touch. Accelerometrul inclus este extrem de 
util pentru o sumedenie de aplicatii §i jocuri speciale pentru acest model. In combinatie cu 
ecranul sau enorm ce are o rezolutie de 480 x 320 pixeli §i este„deosebit"de sensibil la atinge- 
re, confera posesorului o stare foarte placuta atunci cand petrece timpul cu acest player, §i cre- 
deti-ma poate crea dependent! 


Ofertant: IRIS, Pret: 1570 Lei 


LGGD910 
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$tim cu totii ca tehnologia avanseaza cu pa§i uria§i. A devenit foarte greu 
sa tinem pasul cu ea §i acest lucru 
ne uime§te pe zi cet 
exemplu cu care cei c 
vorsa ne lasedin nou c 
gura cascata. Se zvo- 
ne§te ca ar fi cel 
mai mic tele- 
fon mobil 
produsin 
serie. Altii 
zic ca va 
deveni un 
accesoriu 
obligatoriu. 

Certeca modelul 
GD910a reu§it sa 
atraga atentia nu numai 
prin tehnologie, ci §i prin ele¬ 
gant! In ciuda aparente- 
lor, aceasta „jucarie" este 
mai mult decat un sim- 
plu accesoriu. De§i are in 
componenta un ecran 
TFT sensibil la atingere, 

LG GD910 este construit 
in a§a fel incat sa fie §i re- 
zistent la apa. Operarea 
lui se poate face §i prin 
comenzi vocale, gratie 
unei functii de recunoa§- 
tere vocal! De aseme- 
nea, acest telefon poate 
§i vorbi datorita capaci- 
tatii de a transforma cu- 
vintele scrise in sunete. 


Specificatii 

■ Retea: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / GSM 
1900/ HSDPA 2100 

■ Dimensiuni: 61 x 39 x 14 mm 

■ Greutate: 84 grame 

■ Ecran: TFT touchscreen - 256.000 culori, 176 x 
220 pixeli 

■ Camera foto: NU 

■ Sunet: Polifonic, MP3 

■ Transfer Date: GPRS, EDGE, 3G, 

■ Mesagerie: SMS, EMS, MMS 

■ Bluetooth: DA 

■ Port lnfraro§u: NU 

■ FM Radio Inclus: NU 


Tip acumulator: Standard Li-Ion 
Stand-by: pana la 247 ore 
Talk time: maximum 2 ore 
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Horizon 2408SW 


Ofertant: Partenerii Horizon, Pret: 1134 Lei 



Poate ca acest brand nu suna foarte HiTech in ro- 
mana, insa cu siguranta suna bine cand 
vine vorba de pret. Horizon 
2408 SW este un produs 
destul de reu§it §i se zvo- 
ne§te ca ar avea in dotare 
un panel LCDdedasa A+ 
realizat de catre LG. In ciu- 
da celor 24 de inchi ai dia- 
gonalei, acest ecran dis- 
punedeuntimpde 
raspunsde5 ms. Daca 
vreti sa va jucati in conditii 
perfecte sau sa va uitati la 
filme, e important sa tineti 
cont de rezolutia nativa. 

Alte valori decat 1680 x 
1050ar putea schimba 
perceptia asupra unei 
imagini dare §i de calitate. 

Inspiratia celor de la Horizon este de laudat cand 
vine vorba de accesorizare. Modelul 2408SW are 
in dotare doua boxe, nu foarte puternice, dar utile 
daca sunt folosite in tandem cu un TV tuner extern, un 
mini card-reader foarte util daca nu aveti deja unul insta- 
lat in PC §i, ceva mai practic, piciorul sau ce poate pivota 
pe inaltime. 0 pozitie corecta in fata monitorului ne per- 


mite sa petrecem mai multtimp la calculator fara sa avem 
mai tarziu de suferit din pricina sanatatii. Este important 
de retinut ca acest monitor dispune doar de un singur co- 
nector video de tip DVI. 


Super Battery 

Un super gadget ce a inceput sa faca valuri printre utilizatori este aceasta baterie„de urgenta". Ea poate fi folosita 
in situatii critice, atunci cand suntem in imposibilitatea de a ne conecta device-urile la o sursa dasica de electricitate. 
Impresionant este faptul ca energia oferita este cat se poate de naturala, ea fiind obtinuta prin forta bruta a posesoru- 
lui. Generarea energiei se face prin rotirea unei manete care actioneaza un mic dinam ce incarca un acumulator intern. 
Apoi, cu ajutorul unui fir §i al catorva zeci de modele de adaptoare putem transfera energia obtinuta catre orice device, 
fie el telefon mobil, consola de jocuri etc. Fiind un dispozitiv destinat folosirii in situatii de urgenta, producatorii au con- 
siderat foarte utila §i o mica lanterna. Nu se §tie niciodata cand poti sa ramai pe intuneric. 



Motorola A3100 

Cei de la Motorola se lupta din greu sa faca fata 
concurentei acerbe. Se pare ca seria de succes a ter- 
minalelor RAZR nu este suficienta pentru a te impune 
pe piata, motiv pentru care in portofoliul Motorola in- 
cep sa apara noi directii. Modelul A3100 este inca un 
exemplu de tatonare a pietei, unde Motorola incearca 
destul de timid sa intre in zona de joaca a device-uri- 
lor de tip smartphone ce dispun §i de functii GPS. 

Noul trend de a te orienta in spatiu cu ajutorul unui 
device GPS ca§tiga din ce in ce mai multi adepti. E im¬ 
portant pentru inceput sa stabilim prioritatile noului 
Motorola A3100. El ruleaza pe o platforma Windows 
Mobile 6.1 Pro, este carmuit de un procesor 
Qualcomm ce ruleaza la o frecventa de 528 MHz, sufi¬ 
cienta pentru a servi rapid §i fara intarzieri informatii 
dictate cu aplicatiile de navigare instalate. Memoria 
interna se rezuma la cei 256 de MB de tip flash §i cei 
128 de MB memorie de tip DDR SDRAM. Stocarea di- 
verselor fi§iere de aplicatii, multimedia etc. se va face 
pe carduri de memorie de tip 



Specificatii 


■ Retea: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / GSM 
1900 / HSDPA 850 / HSPDA1900 HSPDA 2100 

■ Dimensiuni: 110x60 x 14 mm 

■ Greutate: 119grame 

■ Ecran: TFT touchscreen, 65.000 culori, 240 x 
320 pixeli 

■ Camera foto: 3,15 MP, 2048 x 1536 

■ Sunet: MP3, WAV, AAC+, WMA, Polifonic 

■ Transfer Date: GPRS, EDGE, 3G, Wi-Fi 802.11 b/g 

■ Mesagerie: SMS, MMS, Email, Messenger 

■ Bluetooth: DA 

■ Port lnfraro§u: NU 

■ FM Radio Indus: NU 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1170 mAh 

■ Stand-by: pana la 300 ore 

■ Talktime: maximum 7 ore 




















Ssmamg 
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Inca nu inteleg ce ii opre§te pe marii produca- 
tori de terminale mobile sa lanseze pe piata modele 
in care pot functiona chiar §i 2 cartele SIM in acela§i 
timp. Samsung a mai avut o tentativa in acest sens §i 
spre multumirea multora o repeta §i acum cu noul 
model S9402 Ego. Posibilitatea de a fi conectat in ace- 
la§i timp la doi operatori GSM ar oferi un mare avantaj 
pentru foarte multi utilizatori. In ciuda dimensiunilor 
sale mai„rotunjite", acest mobil poate satisface nevoi- 
le multor utilizatori. Memoria interna de 1 GB, exten¬ 
sible cu inca maximum 8 GB cu ajutorul unui card mi- 
croSD, devine automat cea mai buna prietena a 
camerei foto de 5 MP # ce dispune de autofocus, flash §i 
stabilizator de imagine. Din pacate, lipsa functiilor 3G 
va supara o buna parte din potential clienti, insa va- 
rianta de transfer a datelor prin tehnologie EDGE ra- 
mane valabila. 



Specificatii 

■ Retea: SIM 1 - GSM 900 / GSM 1800 / GSM 1900 

■ SIM 2-GSM 900/GSM 1800 

■ Dimensiuni: 115x48x 16 mm 

■ Greutate: 140grame 

■ Ecran: OLED 256.000 culori, 240 x 320 pixeli 

■ Camera foto: 5 MP, 2560 x 1920, autofocus, sta¬ 
bilizator imagine, flas 

■ Sunet: Polifonic, MP3,AAC+, 

■ Transfer Date: GPRS, EDGE 

■ Mesagerie: SMS, EMS, MMS, Email 

■ Bluetooth: DA 

■ Port lnfraro§u: NU 

■ FM Radio Indus: DA, cu RDS 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 960 mAh 

■ Stand-by: pana la 280 ore 

■ Talk time: maximum 3 ore 30 minute 
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Asus Eee Keyboard 

Inca nu §tim dar care este directia pe care cei de la 
Asus vor sa o dea conceptului Eee Keyboard, insa un lucru 
este cert. Ideea de a crea o tastatura care sa induda un in- 
treg PC in interior este dementiala. Ba mai mult, ea va in¬ 
clude §i un mini ecran LCD de tip touchscreen §i, impreu- 


na cu modulul HDMI wireless, va putea transmite sunet §i 
imagini de mare definitie catre orice monitor/LCD TV ce 
dispune de conector HDMI. Despre configuratia hardware 
nu s-a spus mare lucru insa cred va face ravagii in viitor 
printre solutiile de Media Center. 




Pasiunea tinerei generatii 
pentru tot ce tine de motoare, viteza 
§i adrenalina este din ce in ce mai 
mare. Spre fericirea noastra, exista fel §i 
fel de solutii care sa ne distreze de minune 
indiferent de gusturile pe care le avem. 

In ceea ce urmeaza vreau sa fac referire la un vehi- 
cul ceva mai special, pe care nu prea am avut ocazia sa il 
vedem pe la noi... pana acum. 

Pasionatii sporturilor ce implica snowboard-ul sau 
skateboard-ul se vor familiariza mult mai rapid cu aceasta 
„jucarie" pentru recreare. Pe de alta parte, nici noi, cei care 
nu practicam sporturi extreme, nu vom avea prea multe 
probleme in folosirea celor 2 roti„motorizate". Cu putin 
antrenament, se poate ajunge la rapid la performance. 
Pentru o utilizare corecta, se recomanda pozitionarea pi- 
cioarelorin spatiul dedicat prevazutin interiorul rotilor, 
apoi, in pozitie verticals cu fata spre directia de mers se 
rote§te u§or din §olduri stanga-dreapta. Pentru a va men- 
tine cat mai u§or echilibrul, se recomanda sa va balansati 
u§or. La inceput o sa aveti nevoie de ajutorul unui punct 
de sprijin sau al unui prieten pana va veti obi§nui sa va 
mentineti singuri echilibrul. 

Controlul vehiculului se face cu ajutorul unei„mane- 
te"pe care o tineti intr-una din maini §i pe care se gasesc 
doua dapete ce au rol de accelerare §i de franare. Pornirea 
motorului, din pacate, nu se face automat, ci manual, §i 
sub nicio forma nu se recomanda sa o faceti in spatii in- 
chise. Fiind alimentat cu un amestec de combustibili for¬ 
mat din benzina §i ulei, emisia de noxe ce rezulta in urma 
arderilor ar putea crea probleme de sanatate. 

Odata pornit la drum, veti experimenta o senzatie 
foarte placuta de libertate §i adrenalina. Wheelman a fost 


proiectat pentru a fi folosit off-road, insa se descurca de 
minune §i pe suprafetele acoperite cu asfalt sau beton. 

Viteza maxima pe care o puteti atinge este de 40 de 
Km/h, iar capacitatea rezervorului este de 0,9 litri, ceea ce 
va poate asigura o autonomie de aproximativ 50 de km. 
Datorita constructs, sarcina maxima pe care o poate sus- 
tine este de 90 de kg. Depozitarea vehiculului se poate 
face foarte u§or, el avand o lungime de doar 105 cm §i o 
greutate de 27 kg. 

Conform legii, nu este necesar sa detineti un permis 
de conducere pentru a va distra cu a§a ceva, insa eu va re- 
comand sa evitati pe cat posibil §oselele aglomerate §i sa 
utilizati cel putin un echipament minimal de protectie. 
Distractie placuta!!! 

■ BogdanS 


Wheelman 


Ofertant: Wheelman.ro, Pret: 655 Euro 
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Comparativ 




V rem, nu vrem, exista momente in viata noastra cand dependenta de hartii atinge 
cote maxime. Indiferent de natura lor, trebuie sa avem la indemana un sistem foar- 
te eficient de management al acestora.Timpul ne preseaza §i ar fi pacat sa-l irosim pe lu- 
cruri nesemnificative. Exista pe piata echipamente capabile sa duca la bun sfar§it o buna 
parte din trask-urile pe care in urma cu ceva 


timp trebuia sa le facem manual. Multifunctionalele au reu§it sa creasca productia in 
multe birouri, iar datorita succesului tot mai mare, producatorii au reu§it sa creeze astfel 
de echipamente la preturi din ce in ce mai avantajoase, astfel ca la ora actuala exista mo- 
dele pe care le putem folosi chiar §i acasa la ni§te costuri mai mult decat rezonabile. 

Modelele destinate segmentului de home use sunt putin mai speciale 
decat cele din domeniul office. In primul rand, datorita nevoii de a taia din pre¬ 
turi, a fost nevoie sa se„taie"§i din anumite specificatii. De exemplu, viteza de 
imprimare. Daca cele destinate pentru a fi utilizate acasa pot tipari la o viteza 
destul de rezonabila de aproximativ 20 de pagini pe minut, cele„profesionale" 
pot atinge chiar §i valori de 2 sau 3 ori mai mari. Pe de alta parte, putem vorbi 
de o adaptabilitate mai buna a celor de acasa. Multe modele de multifunctio- 
nale au posibilitatea de a tipari chiar §i fotografii la o calitate foarte buna, din 
diverse surse: copiere, imprimare sau direct din camerele foto. Modul cum fac 
aceasta operatie difera de la un producator la altul. Noi vom incerca sa lamu- 
rim acest aspect cu cateva exemple extrase dintr-o fotografie tiparita cu ele. 

0 diferenta Tntre aparate poate aparea in banalul mod de tiparire rapida sau 
eco. $i aid apar cateva„deficiente"mtre modele, mai mult sau mai putin 
deranjante. 

Pentru exemplificare am luat cateva modele mai ieftine de 300 de lei 
de la cate un producator $i am lasat pozele sa vorbeasca de la sine. 

In cazul imprimarii fotografiilor, am folosit aceea§i referinta, iar o parte 
din rezultate sunt urmatoarele. 


I 

POZA referinjA 



Detaliu tiparit de Detaliu tiparit de 

Brother DCP-135C Canon Pixma MP210 



Detaliu tiparit de Detaliu tiparit de 

Epson DX4450 HP Deskjet F4280 


Datorita faptului ca tehnologiile de tiparire/scanare sunt diferite de la un producator la altul, modelele ce urmeaza sunt prezentate doar cu titlu informativ, neputand crea un 
dasament foarte precis Tntre ele. 


BogdanS 


Canon PIXMA 

N u face poze, dar $tie sa le tipareasca 
frumos §i chiar la o viteza decenta. 
Ca sa o utilizezi, nu ai nevoie de foarte 
multe cursuri, ba dimpotriva, este foarte 
„prietenoasa"§i acele cateva butoane pe 
care le are au simboluri extrem de sugesti- 
ve pentru a va da seama ce fac. Cu excep- 
tia faxului, Canon Pixma MP210 poate sa 
faca aproape orice. Poate scana, imprima, 
copia sau, daca ai o camera foto cu port 
PictBridge, iti poti vedea rezultatele artis- 
tice direct pe hartie. Configuratia cartu§e- 
lor este cea dasica, unul color §i unul alb- 
negru. 


MP 210 


SPECIFICATII: 

Viteza imprimare: Alb/Negru: 
22 ppm, Color: 17 ppm, 

Rezolutie maxima: 4800 x 1200 



Ofertant: Partenerii Canon, Pret: 191 Lei 
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HP Deskjet F4280 

D e§i ati putea fi du§i foarte u§or in 
eroare din pricina pretului, acest 
model de multifunctional dispune de una 
dintre cele mai bune tehnologii de impri- 
mare cu cerneala. La imprimarea fotogra- 
fiilor, se remarca fara probleme o paleta 
coloristica mult mai vie, mai contrastanta. 

Acest succes este putin umbrit din pacate 
de lipsa unui display LCD ce ar putea ajuta 
foarte mult in cazul unei prelucrari de 
imagini sau la operarea unor setari mai 
avansate. 


SPECIFICATII: 

Viteza imprimare: Alb/Negru: 26 
ppm, Color: 20 ppm, 

Rezolutie maxima: 4800 x 1200 



Ofertant: HP Interactive Center, Pret: 292 Lei 


Brother DCP-135C 


Epson Stylus DX4450 


L a fel ca §i in cazul veri§oarei de la 
Canon, acest model de multifunctio¬ 
nal dispune de optiunea PictBridge. Este 
foarte utila celor care vor sa tipareasca 
fara ajutorul calculatorului. De remarcat 
atentia la detalii a celor de la Brother. De§i 


SPECIFICATII: 


Viteza imprimare: Alb/Negru: 
20 ppm, Color: 25 ppm, 

Rezolutie maxima: 6000 x 1200 


este un model mai ieftin, nu lipsesc meni- 
urile, documentatia §i informatiile in for¬ 
mat digital traduse in limba romana. Nu 
putem insa sa ii acordam punctaj maxim 
la capitolul viteza. In modul imprimare din 
PC §i in cel de copiere a documentelor, ini- 
tializarea procesului de tiparire este destul 
de lenta. Avem totu§i mare noroc cu pre- 
tul foarte rezonabil al consumabilelor. 


W 



Lexmark X3650 


Ofertant: Partenerii Lexmark, Pret 247 Lei 


exmark X3650 este un model foarte reu§it, aproape din toate punctele de vedere. 
■Este rezonabila ca pret, are calitate buna la tiparire, scanare §i imprimare foarte rapi- 


da, un mic ecran LCD, ba mai mult are la indemana 
cititor de carduri. $i la acest model trebuie sa 
prezenta functiei PictBridge foarte utila foto- 
Atentie sporita trebuie sa aveti in momentul in 
stalati driverele. Trebuie sa 
atentie procedura de 
instalare§iconec- 
tarea multifuncti- 
onalului la orice PC. 

SPECIFICATII: 


Viteza imprimare: Alb/Negru: 
25 ppm, Color: 18 ppm, 

Rezolutie maxima: 4800 x 1200 


chiar §i un 
amintim 
grafilor. 
care ii in- 



S implitatea este cuvantul de ordine in 
ceea ce prive^te acest model. Nu tre¬ 
buie sa cautam ecranul, ci putem apasa 
doar cateva butona§e. Apreciem totu§i 
grija programatorilor care au realizat suita 
de aplicatii dedicata acestui multifunctio¬ 
nal. Sunt bine realizate §i suplinesc multe 
din functiile ce se pot realiza foarte simplu 
direct din butoane ca in cazul altor multi- 


functionale. Costuri foarte reduse obti- 
nem §i in cazul consumabilelor. Fiind de- 
servita de un set de cartu§e 
individualizate pentru fiecare culoare, in- 
vestitia se poate face doar atunci cand e 
nevoie §i exact in ce avem nevoie. 


SPECIFICATII: 

Viteza imprimare: Alb/Negru: 
25 ppm, Color: 13 ppm, 
Rezolutie maxima: 5760 x 1440 





Ofertant: Partenerii Epson, Pret: 218 Lei 
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Sony Vaio 
VGN-TT11XN/B 


Eleganta §i portabilitate 

D omeniul PC-urilor ultra-compacte este condus de- 
ta§at in aceasta perioada de catre cei de la Sony. 
Cunoscut §i sub denumirea de Vaio„TT", acest notebook 
este cu adevarat deosebit. El cantare§te putin peste un ki¬ 
logram, in conditiile in care are montat §i acumulatorul 
Litiu-lon §i unitatea optica. In ciuda dimensiunilor sale 
foarte reduse, acest model de notebook dispune de o pu- 
tere de calcul deosebita. Ca arhitectura, se bazeaza pe o 
platforma Intel Centrino 2 ce include un procesor Intel 
Core 2 Duo SU9300 ce ruleaza la frecventa de 1,2 GHz §i 
un chipset Intel Mobile GS45 Express. Pentru a completa 
frumusetea„tabloului", producatorii au indus §i 4 GB de 
memorie RAM de tip DDR3 ce ruleaza la o frecventa de 
800 MHz. Capacitatea de stocare a hard diskului este de 
doar 160 de GB, insa fiind un model Serial ATA, acesta 
poate fi upgrad-at pe viitor foarte u§or. Interfata grafica 
intra in atributiunile cipului integrat Intel Mobile Graphics 
4500 MHD. Acesta nu dispune de o memorie video dedi¬ 
cate, fiind „obligat"sa imprumute ceva spatiu din memo- 
ria sistemului. In stransa legatura cu cipul grafic se afla un 
ecran LCD de 11,1 inchi. Spre deosebire de ecranele altor 
modele de laptopuri, acesta este subtire, fapt datorat in 
special tehnologiei cu leduri.Tot din acest motiv, culorile 
imaginilor afi§ate vor parea mult mai vii §i mai stralucitoa- 
re. Rezolutia nativa a acestui ecran este de 1366 x 768. 

In ciuda dimensiunilor sale extrem de reduse, pu- 
tem vorbi de o conectica extrem de bogata, de te miri 
cum au reu§it sa foloseasca un spatiu atat de mic intr-un 
mod atat de eficient. Ca sa le trecem pe toate in revista, le 
enumeram repejor, repejor. Prima la interval sare interfata 


i.Link 

(IEEE1294), urmata de 
portul pentru docking stati 
on, unde apare fara prea 
multe rugaminti citi- 
torul decarduri detip 
Memory Stick 
(Standard/Duo), Pro 
Standard Duo etc.) §i SD. La apel 
raspund prezent §i portul Ethernet, cele doua 
USB-uri, o ie§ire VGA, una HDMI, slotul pentru card 
Express §i nu in cele din urma conectorii audio. Pentru ca 
deja devine standard sa dispui de un modul wireless, 
Sony Vaio VGN-TT11XN/B poate fi conectat in retele wire¬ 
less compatibile standardelor 802.11 a/b/g/draft n. Tot in 
lumea celor fara fir putem patrunde §i datorita modului 
Bluetooth, varianta 2.1, inclus. 

in multe cazuri, o comunicare eficienta se face mai 


bine prin imagini. Din acest motiv, bifam §i existenta unei 
camere video incorporate. Aceasta are un senzor de ima¬ 
gine de 0,3 megapixeli, oferind o rezolutie maxima a ima¬ 
ginilor de 640x480. 

Va inchipuiti probabil ca o calatorie oricat de scurta 
sau lunga in compania unei astfel de bijuterii este cu mult 
mai placuta. Ce ne facem insa in cazul unor accidente? De 
exemplu, fiind atat de mic, este predispus la lovituri sau 
diverse §ocuri. Printre primele componente care cedeaza 
in asemenea situatii este insu§i HDD-ul. Multe vorbe din 
popor fac legatura intre bani §i calitate. Unele se aplica §i 
aici, iar rezultatul se materializeaza intr-un sistem de pro¬ 
tects la §ocuri numit G-sensor. 

Acesta se bazeaza pe un mecanism foarte inteligent §i 
complicat ce detecteaza mi§carile bru§te ale notebook- 
ului §i automat pune HDD-ul in garda pentru a-§i retrage 
capetele de citire intr-o zona sigura. 

Nici elementele de siguranta nu sunt ignorate. 
Accesul la informatii se poate face numai in momentul in 
care senzorul de recunoa§tere a amprentei este„gadilat" 
placut de catre stapan. 

La achizitionare, acest laptop este„incarcat"cu un sis¬ 
tem de operare Windows Vista Business, impreuna cu o suita 
Office §i una de securitate garantata de catre cei de la 
McAfee, plus o sumedenie de alte utilitare (mai mult sau mai 
putin... utile). Pretul?.... se reflecta §i in carcasa din fibra de 
carbon deosebit de rezistenta la zgarieturi §i lovituri. 
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Canon CanoScan 5600F 


Rapid, performant, enorm 

A trecut ceva timp de cand nu am mai avut pe mana 
scanere„stand alone". Din moment ce device-urile 
de tip all-in-one au devenit atat de utile §i accesibile, ma- 
joritatea utilizatorilor nu se mai despart de ele. Exista 
chiar modele ce au preturi mai mult decat rezonabile, cu 
rezultate multumitoare chiar §i pentru unii mai 
pretentio§i. 

Exista totu§i un segment de utilizatori ce pun foarte 
mult accentul pe calitate. Ace§tia tind spre rangul de pro- 
fesioni§ti §i utilizeaza cu totul §i cu totul alte aparate. 
Canon CanoScan 5600F este un astfel de aparat, dedicat 
exclusivfunctiei de scanare. 

Performantele acestuia pot fijaudate" daca se poa- 
te spune a§a §i de catre fotografii profesioni§ti care inca 
lucreaza pe aparate cu film. Cu ajutorul unui scaner de 
acest gen, se pot „digita I iza" fotografii pozitive §i negative 
la o calitate impresionanta. Rezolutia optica de scanare 


are valorile de 4800 x 9600 dpi §i se 
pot distinge pana la 256 de 
nuante degri. Interpolat 
se poate atinge o valoa- 
re del 9200x19200 
dpi, iar o fotografie sca- 
nata la de o asemenea re- 
zolutie poate fi tiparita pe o su- 
prafata foarte mare. 

In afara de filme foto se mai pot scana §i documente, 
carti sau orice altceva doriti sa pastrati sub forma digitala. 

Pentru ofunctionalitate mai buna, Canon CanoScan 
5600F a fost prevazut §i cu 4 butoane„rapide". Functiile de 
copiere, scanare, trimitere de e-mail-uri sau elemente PDF 
sunt automat aplicate documentului scanat in momentul in 
care apasati pe unul din respectivele butoane. 

Aceasta procedura reduce din timpul necesar initializarii apli- 




catiilor de pe PC. 
Cine a mai 

lucrat in timpcu scane- 
rede tip flatbed §tieca 
atunci cand e nevoie sa sca- 
neze ceva, trebuie sa a§tepte ca 
lampa din interior sa ajunga la o anumita temperatura 
pentru a oferi intensitatea luminoasa optima. In cazul 
acestui model, timpul dejncalzire"este zero. Deoarece 
se folose§te pentru iluminat o sursa de tip LED, acestea nu 
mai au nevoie de pregatire. 


Ofertant: Partenerii Canon, Pret: 589 Lei 


RaidSonk ky Box HDD 
Media Player & 
Recorder IB MP3010HW 

Connect, record, play 



multe 

de plastic. Confirmarea vine 


A chizitionarea 
unui simplu §i 
banal DVD player 
nu mai este de mult 
o mi§care foarte 
„de§teapta". Acum 
exista tot soiul de dispozi- 
tive capabile sa faca mult mai 
lucruri decat sa redea un simplu disc 
din partea celor de la RaidSonic. Ace§tia ofe- 


ra o gama foarte variata de solutii externe pentru stocare de date, insa de aceasta data au decis sa 
combine foarte elegant utilul cu placutul. Rezultatul? Unui foarte reu§it, in special pentru utiliza- 
tor. Practic, aceasta cutiuta magica poate adaposti un HDD Sata cu o capacitate maxima de 1 TB 
de pe care pot fi redate fara probleme fi§iere audio/video codate in formatele deja cunoscute. 
Interfata cu utilizatorul este foarte... cunoscuta, avand aceea§i functionalitatea ca §i in cazul tutu- 
ror Media Center-elor. Alaturi de HDD-ul intern, materialele media pot fi vizionate §i prin retea fie 
ea cu sau fara fir, de pe un alt PC sau chiar de pe internet. Conectica acestui Media Center este bo- 
gata, oferind tot ce avem nevoie pentru a ne bucura de imagine §i sunet de calitate. In functie de 
echipamentele de care dispunem, acesta poate fi conectat atat prin modul analogic prin cei trei 
conectori de tip RCA, cat §i digital prin intermediul interfetei HDMI pentru imagine §i cea optica 
pentru sunet. O functie mai deosebita cu care nu foarte multe Media Center-e se pot lauda este §i 
cea de inregistrare. Daca Tl folositi in combinatie cu un receptor de satelit sau o alta sursa de sem- 
nal video compozit, imaginea §i sunetul oferite de acestea pot fi magistrate §i stocate fie pe HDD- 
ul inclus, fie pe un alt dispozitiv extern conectat prin portul USB al acestuia. Calitatea inregistrarii 
poate fi ajustata pe unui dintre cele cinci niveluri prestabilite: HQ, SP, LP, EP §i SLP. Fiecare dintre 
optiuni are o valoare diferita a ratei de codare. 

Navigarea prin meniuri sau controlul diverselor optiuni se face cu ajutorul unei telecomenzi, 
foarte bine echilibrata ca forma, dar §i ca pozitionare a tastelor, ceea ce-i confera un grad de ergo- 
nomie ridicat. 


Ofertant: Raid Ionic, Pret: 829 Lei 


Siemens Gigaset 
SE361 Wlan + 
USB Stick Bundle 

O baza solida §i eficienta 


D in fericire pentru noi, conexiu- 
nile la internet de tip broad¬ 
band au devenit destul de accesibile. 
Acest avantaj ii permite unui utiliza- 
tor sa poate accesa mai multe infor- 
matii cu mai multe dispozitive la o 
rata de transfer satisfacatoare. Ca pu- 
tem partaja o conexiune la internet 
cu mai multe PC-uri sau diverse alte 
device-uri nu mai este de mult un 
secret. Modul in care facem acest 
lucru este cu totul alta poveste.Tn 
cazul celor de la Siemens, situatia 
este destul de simpla. Cu un astfel 
de ruter, foarte mic ca dimensiuni, 
insa capabil ca performanta, va 
puteti bucura de o navigare pla- 
cuta, rapida §i sigura pe internet. 
Alaturi de cele 4 porturi Ethernet 
in care se pot conecta prin fir ori¬ 
ce fel de dispozitive de 
retea, modulul wi¬ 
reless vine 


Instalarea §i configurarea ruterului se 
fac foarte simplu, interfata Web de 
configurare este simpla §i intuitiva, 
iar daca insistati, puteti intra §i intre 
optiunile mai avansate dedicate se- 
curitatii propriei retele. Un alt avan¬ 
taj al acestui ruter este legat §i de 
consumul de energie sensibil redus, 
mai ales ca ruterele sunt echipamen- 
te care raman cam tot timpul in 
functiune. 

Siemens Gigaset SE361 Wlan 
este livrat §i cu un dongle USB ce facili- 
teaza o conexiune wireless de tip b 
sau g cu orice alt echipament pe care 
doriti sa il conectati la net fara sa fiti 
nevoiti sa apelati la un cablu UTP. 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 169 Lei 
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Nikon Coolpix P6000 

Performanta sclipitoare 


N ikon Coolpix P6000 este o camera foto incadrata in 
categoria semi-profesionala. Cei care detin un mi¬ 
nim de cuno§tinte in materie de fotografie pot considera 
acest aparat ca fiind unul reu§it. Performantele sale sunt 
impresionante, avand posibilitatea de a fotografia §i in 
conditii de slaba iluminare chiar §i la o valoare a sensibili- 
tatii ISO de 6400. Zgomotul din imaginile astfel realizate 
vafi destul de maricel 


insa se incadreaza in unele limite pe care cu greu le poti 
gasi in cazul altor modele de camere foto din aceea§i 
categorie. Designul camerei este foarte... comun, dasic 
a§ putea spune.Totu§i performantele senzorului optic 
sunt impresionante. La o valoare maxima de 13,5 mega¬ 
pixel! se pot obtine fotografii minunate la o rezolutie ma¬ 
xima de 4224x 3168 dpi. Functia de eliminare a„ochilor 
ro§ii"este foarte apreciata in cazul acestor modele §i, din 
momentul in care ea devine activa, nu trebuie sa va mai 
faceti griji din acest punct de vedere. 

Ca premiera putem vorbi 
despre Nikon Coolpix P6000 
la capitolul GPS. Datorita unui 
modul GPS incorporat, fiecare 
fotografie poate fi„etichetata" 
§i cu locatia in care a fost rea- 
lizata. Astfel, daca doriti sa fa¬ 
ced un colaj cu etapele §i lo- 
catiile in care ati fost intr-o 
anume excursie, puteti sa fa¬ 
ced o mapare cu aplicatii de 
genul Google Earth §i astfel 
dati un aer mai interesant 
albumelorfoto personale. 
Alaturi de fotografii, cu P600 puteti 


te. Singura limitare ca durata 
este cea legata de spatiul de stocare de pe cardul de me- 
morie. Calitatea inregistrarilor este foarte buna mai ales 
ca imaginea poate fi insotita §i de sunet. Sistemul optic al 
acestei camere permite un zoom optic de doar 4x, insa 
producatorii au decis ca este bine sa induda §i un stabili¬ 
zator optic al imaginilor extrem de util in cazul pozelor fa- 
cute din mi§care sau in conditii de slaba iluminare. 

Prezenta unui port Ethernet la o camera foto este 
oarecum ciudata, mai ales ca toata lumea s-a obi§nuit 
sa-§i transfere pozele prin USB. Misterul este relativ sim- 
plu de dezlegat §i intuit din moment ce producatorii au 
pus la dispozitia utilizatorilor serviciul myPicturetown. 

Aici un utilizator i§i poate edita, personaliza sau stoca gra¬ 
tis in limita a 2 GB fotografiile personale. In momentul in 
care camera este conectata la internet, automat fotografi¬ 
ile sunt incarcate §i astfel pot fi admirate intr-un browser 
web. De§teapta chestie. 


Ofertant: PCCenter.ro, Pret: 1699 Lei 





Antec Skeleton 


le§i din ...anonimat 


care se pot mt W crea diverse efecte colo- 

ristice. Cel de-al l ¥ doilea ventilator se mon- 

teaza la baza, in zona dedicata montarii hard 

diskurilor. Pozitionarea mai la indemana utilizatorului a 
celor doua porturi USB, a unui FireWire §i chiar a unui 
eSata, alaturi de conectorii audio sunt elemente ce spo- 
resc utilitatea acestei carcase. 

Ar mai fi cateva elemente care ar fi trebuit induse 
intr-o asemenea„jucarie"insa a§a pastram suspansul 
pana la urmatoarea versiune a„Skeleton"-ului. 


T oata lumea §tie cum arata o carcasa de calculator. 

Mai mici sau mai mari, formele patratoase ale aces- 
tora nu mai reprezinta de mult o atractie irezistibila. Cei 
de la Antec vin cu o sugestie care cred ca va fi imbrati§ata 
foarte rapid de catre cei care vor sa fie mereu in centrul 
atentiei. Intr-adevar e ceva nou §i astfel poti sa-ti impresi- 


onezi mult mai u§or prietenii. Fie ca e§ti un 
tester sau entuziastinrait care sta mai tot 
timpul cu mainile infipte printre compo- 
nente, fie vrei doar sa-ti etalezi minunatii- 
le tehnologice pe care tocmai le-ai achizi- 
tionat, aceasta„carcasa"este exact ceea 
ce ai nevoie. Pe cat de simpla este 
?a, pe atat de spectaculos 
2 rezultatul. Pe scurt, Antec 
;eleton este un suport foarte bine aerisit 
:e tine bine de tot componentele inchegate 
intre ele. Datorita formei §i modului in care 
este construita, accesul catre orice compo- 
nenta este foarte facil. Componentele se 
monteaza pe o suprafata ce culiseaza in 
exterior asemeni unui sertar, facilitand in- 
terventia catre orice componenta. 

Sistemul de racire, daca putem sa-l numim 
a§a, este format din 2 ventilatoare. Cel mai 
mare §i mai important, montat deasupra 
carcasei, are dimensiunea de 250 de mm §i 
dispune de un controller din care se pot 
modifica turatia §i iluminarea. Exact, pentru 
in efect mai spectaculos, ventilatorul include 
sistem de iluminare pe baza de leduri prin 


Ofertant: ITDirect, Pret: 687 Lei 
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in rest 

poti lucra pe 
PC sau naviga 
pe internet. 

Un alt scenariu 
potrivit ar fi cel in 
care sunt impli¬ 
cate un moni¬ 
tor mare §i ni§- 
te console. 

Din cateva 
mi§cari poti 
transforma 
pretiosul tau 
monitor intr-un 
televizor de 
mare definitie. 
Tunerulincor- 
porat este de 
ultima gene¬ 
rate, ofera o 


Leadtek WinFast Pro 1680 


Mai multa distractie 

j 


KMSM 


D-Link DSM-510 MediaLounge 

Player de mare... definitie 


BogdanS 


M ulti dintre noi deja au renuntat la vechile metode 
de a mai vizualiza toate pozele §i filmele de familie 
sau cele preferate pe disk-uri de plastic. Majoritatea deti¬ 
ne cel putin un PC sau chiar mai multe cu capacitati din 
ce in ce mai mari de stocare, iar in multe locuinte exista 
implementate solutii de comunicare intre echipamente, 
fie ele pe fir, fie wireless. Cum la ora actuala totul tinde 
spre digitalizare, iar standardele crescin calitate de la o zi 
la alta, apar tot felul de solutii ce ne pot face viata §i mai 
placuta. lata de ce unul dintre cei mai mari producatori de 
echipamente de retea ofera un dispozitiv prin intermediul 
caruia se pot viziona poze §i filme in format HD 
direct pe televizor. El nu face altce- 
va decat sa citeasca ma- 
terialele proprii audio/ 
video de pe hard 


diskul(rile) PC-ului sau orice alt sistem de stocare prin re- 
teaua Ethernet sau wireless §i sa le redea la calitate maxi¬ 
ma pe ecranul TV-ului. Conectarea la TV se face prin inter¬ 
mediul unui conector HDMI sau AV, iar partea de sunet 
pica in sarcina unei mufe de tip SPDIF. Este o solutie efici- 
enta, non-zgomotoasa §i foarte simplu de utilizat. 
Interfata cu utilizatorul este foarte intuitiva §i cu ajutorul 
unei telecomenzi proprii se poate naviga foarte simplu 
printre meniuri. De retinut este urmatorul aspect: pot fi 
redate fi§iere video HD codate doar in formatele WMV 9, 
MPEG2, MPEG4, DivX5 §i DVR-MS. Pacat ca nu se zice ni- 
mic de MKV-uri. Cine §tie, poate intr-o versiune viitoare 
de firmware. Vizionare placuta. 


C unosc persoane care sunt dependente de internet. 

Intr-un fel, le inteleg setea de cunoa§tere §i dorinta 
de a fi cat mai informate, insa consumul excesiv de televi- 
ziune prin internet dauneaza grav latimii de banda. 
Pentru a remedia acest fenomen §i pentru a pune pe 
ecran paginile web cu viteze ametitoare (cum era odata), 
le-am sugerat un TVTuner. Printre cele mai recente mo- 


dele de la Leadtek se remarca WinFast Pro 
1680. Este un tuner extern, de mici dimensi- 
uni, ce poate afi§a pe monitoare imagini la 
rezolutii de pana la 1680 x 1050 §i, colac 
peste pupaza, §tie sa faca §i PIP, adica 
imagine in imagine. Intr-o ferestruica 
mica-mica poti urmari programeTV §i 


imagine de calitate §i pentru ca 
§tim ca la partea cu tehnologia de de-inter- 
lacing multe produse de acest gen nu deschid gura, aici 
WinFast Pro 1680 tipa cat poate de tare. Astfel, monitoa- 
rele de tip LCD vor afi§a imagini mult mai dare §i mai 
„stabile". 

Cautarea canalelor este destul de rapida §i gase§te 
tot ce poate fi receptionat pe cablu sau antena. Interfata 
grafica a meniurilorTV tunerului, de§i nu foarte atraga- 
toare, este intuitiva §i u§or de folosit. 

TVTunerul WinFast Pro 1680 poate fi controlat atat din 
telecomanda, cat §i din butoanele incluse. Din cauza imposi- 
bilitatii de a conecta un sistem de sunet mai rezonabil se 
poate apela (de§i nu recomand) la speaker-ul indus. Acesta 
genereaza ni§te sunete, de multe ori inteligibile, insa sub ni- 
cio forma sa nu-l folositi la un volum ridicat. 


Ofertant: PCCenter.ro, Pret: 249 Lei 
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Titlu: Jumper. Oriunde, oricand 
Autor: Steven Gould 
Colectie: Nemira Junior 
Traducere: Alexandra Danila 



S teven Gould s-a nascut la 7 februarie 1955 §i este 
autor de romane pentru tineri §i science-fiction. 
In opera sa, accentul este pus mai degraba pe 
lupta impotriva oficialitatilor corupte decat pe elemen- 
tele §tiintifico-fantastice. Este autorul seriei de succes 
Jumper (in pregatire la Editura Nemira), al carei prim 


volum i-a adus lui Gould distinctiile„Cea mai buna carte 
pentru adolescenti", oferita de American Library 
Association, precum §i„Alegerea tinerilor cititori" decer- 
nata de International Reading Association. Gratie acelu- 
ia§i volum, a fost finalist al Premiului pentru debut 
Compton Crook §i al Premiului pentru literatura pentru 
tineri al Pacific Northwest Reader's Association, obti- 
nand locul al doilea in competitia Premiului Locus pen¬ 
tru cel mai bun roman de debut. 


„0 carte ce nu trebuie ratata. 0 lectura foarte placu- 
ta indiferent de varsta, mi-a reamintitcum am inceputsa 
iubesc science-fictionul." 

(Orson Scott Card) 

„Un debut extraordinar ce combina seductia scriiturii lui 
Heinlein cu o percutanta profunzime psihologica demna 
de cel mai matur autor. Scriind cu o intensitate demna de 
vremurile noastre intunecate, Gould relateaza povestea 
unui adolescent a carui viata capata o turnura neastepta- 
ta atunci cand descopera ca se poate teleporta. [...] Ce si-ar 
putea un cititor dori mai mult?" 

(Romantic Times BOOKreviews) 

„0 doza consistent de suspans combinata cu o se- 
ducatoare poveste de dragoste, intr-o aventura SFce te 
tine cu sufletul la gura." 

(Library Journal) 

„Gould combina elementele fantastice cu tragediile 
si sendmentele unor personaje deosebitde realiste, poves¬ 
tea devenind astfelplina de suspans si aventura , dar cu 
atat mai credibila." 

(Children's Literature) 



N ew Mexico, anul 1882. Appaloosa, un ora§ prafu- 
it, i§i deschide portile in fata a doi mercenari 
aflati in slujba legii - Virgil Cole §i Everett Hitch, 
interpretati de Ed Harris §i Vigo Mortensen, care §i-au da- 
dit reputatia prin modul in care au adus legea §i ordinea 
in diverse ora§e din Vestul salbatic. 

De cum intra in ora§, consiliul local al acestuia ii invita 
imediat la o cafeluta cu bastona§e §i le cere sa protejeze 
ora§ul de apucaturile demente ale fermierului Randall 
Bragg (Jeremy Irons), care l-a curatat de curand pe §eriful 
ora§ului. Cole §i Hitch accepta oferta, iar in scurt timp ucid 
doi dintre acolitii lui Bragg intr-un schimb de focuri, dand 
startul unui joc de-a §oarecele §i pisica. 

Problemele apar cand in ora§ i§i face aparitia o vaduva cu 
„lipici", ale carei vraji ameninta sa-i desparta pe cei doi ca- 
marazi de arme, care sunt gata sa-i cada la picioare intr-un 


Ca§tiga unui dintre cele cinci volume JUMPER. Oriunde, 
oricand de Steven Gould raspunzand la intrebarea: 

Ce loc a obtinut Steven Gould in competitia Premiului Locus 
pentru cel mai bun roman de debut? 

► primul 

► al doilea 

► a I treilea 


JUMPER 

oriunde, oricand 
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Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov. Data limita a concursului: 1 martie 2009. Desemnarea ca§tigatorului se 
face prin tragere la sorti. Numele ca§tigatorului va fi publicatin editia de luna aprilie 2009 
a revistei. Prin completarea §i expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informatiile 
continute de talon sa fie magistrate §i prelucrate de catre editura SC 3 D Media Commu¬ 
nications SRL in scop statistic, pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau ale 
sponsorului concursului. 
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moment in care distractia nu ar aduce nimic bun intr-o 
baiedesange. 

Harris §i Mortensen fac un duo terifiant, de vreme 
ce relatia dintre Cole §i Hitch reprezinta cel mai important 
lucru in film, iar Jeremy Irons dovede§te din nou ca engle- 
zoii sunt unii dintre cei mai credibili §i mai,,merituo§i"rau- 
facatori de pe marele ecran. 

Cole este vocea seaca a justitiei. Hitch este ajutorul de na- 
dejde ce vantura prin aer un pu§coci de marimea unui co- 
pac. Sunt doi oameni care au vazut moartea cu ochii de 
prea multe ori pentru a se mai teme de ea. 

Fascinant la Appaloosa este felul in care filmul se 
transforma rapid dintr-un western exploziv in ceva mult 
mai complicat §i surprinzator, poate chiar putin ciudat, 
dar fara a deveni mai putin interesant sau a-§i pierde din 
simtul umorului. 

Totu§i, Appaloosa le va in§ela putin a§teptarile celor 
care se a§teapta la un western plin de actiune. Filmul con- 
struie§te confruntari importante, dar care se termina re- 
pede, la fel ca in realitate, iar povestea nu inainteaza in 
forta, vrand astfel sa contureze mai bine personalitatea 
celor doi pistolari. 

Este genul de film in care simpla servire a unei cafele se 
bucura de aceea§i atentie ca orice schimb de focuri. Se 
vede ca Ed Harris, regizor §i co-scenarist al filmului, s-a 
ata§at de cele doua personaje, din moment ce le-a dat su- 
ficient de mult spatiu ca sa vorbeasca verzi §i uscate pana 
cand odauin bara. 

Lucrurile se complica pe nesimtite, iar povestea capata un 
iz de meditatie asupra prieteniei, profesionalismului, sa- 
crificiului, dragostei, coruptiei §i diferentei dintre ceea ce 
este legal §i justitie intr-un Vest salbatic pe cale de dispari¬ 
ty. Prin urmare, Appaloosa nu este un film pentru coca- 
lari, care s-ar putea simti in§elati de calmul situatiei, insa 
fanii genului nu vor fi dezamagiti. 



http://www.friqqinrandom.com/imaqes/traqedytinyland/ 

A rta. Ce §tii tu despre arta? Ai auzit de Dali cand ai cau- 
tat cool wallpapers pe Google. Nu prea te-a impresio- 
nat pentru ca individul are un mod dubios de a vedea rea- 
litatea. Dar tot le-ai dat jos pentru ca cine te vede 
folosindu-te de arta sa pentru a-ti personaliza desktop-ul 
te crede interesant, cult §i nonconformist. Poate ai pus 
unul dintre tablourile sale §i ca avatar pe messenger. Nu 
de alta, dar profilul tau este public §i poate agati o gagica 
de prin Congo cu The Dream of a Virgin. Nu te-ai gandi 
insa nicicum ca cineva ar putea face arta folosindu-se de 
ni§te figurine in miniatura §i un tablou cazut de pe perete. 
Pai nu, caci soldateii de plumb sunt deja antici §i, de§i sunt 
3D, nu sunt pe ecranul calculatorului.Totu§i, uite-te §i vezi poate poti aranja §i tu colectia ta de cauboi §i indieni ce a 
ramas inca pe rafturile bibliotecii, suplinind lipsa cartilor. 



http://nextround. 
net/2008/12/18/imperial- 

stormtroopers-they re-j ust- 

like-us / 

T e-ai gandit vreodata ce face lumea dupa cele opt 
ore de munca zilnice (sau silnice?)? Te-ai gandit 
vreodata la functionary dezumanizat de banca ce se 
duce acasa §i incepe sa zambeasca? 

S-au doar l-ai injurat, dand vina pe el pentru ratele 
tale?Te-ai gandit la muncitorul de pe §antier care 
face comentarii de§antate despre fiecare persoana 
de gen feminin intre 12 §i 75 de ani ce trece pe langa, 
iar apoi se duce acasa unde este tatal §i sot model? 
Te-ai gandit la cer§etorul caruia toata lumea ii trage 
§uturi in fund, ca apoi sa se suie in mertan §i sa arun- 
ce cu milioane seara in discoteca? 

Cum ar fi daca ne-am fi gandit cand ne uitam la Star 
Wars la ceea ce fac stormtrooperii dupa ce ies din 
tura? Ar manca la KFC? Ar fi alcoolici? Ar fi transsexu¬ 
als Ar merge la piscina? Ar merge in tabara? Ar mai 
avea o a doua slujba ca vanzatori la o benzinarie? 


They have slutty coworkers! 


http://www.larissameek. 

com/2009/01 /12/26-cakes- 

perfect-for-qeeks/ 



R ecunoa§te! Dintotdeauna ai vrut sa il mananci pe 
R2D2! Ai avut o slabiciune pentru rotunjimile lui 
perfecte §i stralucitoare, modul in care vorbea te fa- 
cea sa ti se inmoaie genunchii. 

Mersul sau perfect controlat, fara niciun balans inutil, 
cu minim de mi§cari inutile te-a facut sa iti pierzi ca- 
pul de fiecare data cand il vedeai ca apare in capatul 
coridorului. Modul in care niciodata nu a simtit nevo- 
ia de a purta haine §i felul foarte putin ostentativin 
care i§i afi§a goliciunea fara a face lumea din jur sa se 
simta prost te-a facut sa il admiri §i sa vrei sa il atingi 
in locuri nepermise. Dar niciodata nu credeai ca il vei 
putea mu§ca pana vei rupe bucatele din el, fara ca o 
lume intreaga sa se uite la tine ca la un psihopat ne- 
norocit.Toate aceste porniri ti le-ai reprimat §i trimis 
undeva in fundul capului, de unde apar doar in mo- 
mentele in care e§ti singur §i te imbraci in C3P0. 

Dar ce e mai rau este ca tu credeai ca e§ti singurul. 
Stai lini§tit. Mai sunt §i altii ca tine. Sunt altii un pic 
mai de§tepti care s-au gandit chiar sa il faca la cuptor 
cu caramel §i zaharina. 
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Imagine trimisa de Predescu Cristian. Safe house. Yeah right!!! 



Imagine trimisa de gaby bucur. Ce faceti, ma? Lasa. Mai bine sa nu $tiu! 



Imagine trimisa deandl andu. 

Ospatar, o capra la baieti din partea casei. 



Imagine trimisa de Fredy Hellboy. 

Shhh. Ma ascund, sa nu ma recunoasca nimeni!!! 



Imagine trimisa de Deac Marian Gabriel. 
Dance, you bastard! 




Imagine trimisa de Driverman. Burn daddy, burn! 


Imagine trimisa de hawk. Pleaca de-aici! 


Caftigatorul din acest numar este hawk 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa patch@level.ro. 
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CUMPArA ACUM $i ONLINE 
www.chip.ro/abo 




decembrit 2008 
noiembrie 2008 
2008 



detenu brie 2008 
noiembrie 2008 
IdCtombrie 2008 


decembrie 2008 
noiembrie 2008 
loctombrie 2008 


FOTO VlDtO 


Navigare GPS 
WLAN 
Word 2007 
SECURITATE 
WEBSITE 



Completati online la adresa http://www.chip.ro/abo talonul de abonament sau trimiteti aceasta pagina completata cu abonamentele alese §i cu datele dumneavoastra, Tmpreuna cu 
dovada platii (copie chitanta, ordin de plata sau mandat postal) pe e-mail la adresa de e-mail abonamente@3dmc.ro, pefax la numarul 0268-418728 sau prin po§ta la adresa: 
Badescu loana, OP2 CP4,500530 Bra§ov. Pentru orice alte detalii suplimentare va rugam sa ne contactati prin e-mail la abonamente@3dmc.ro sau la telefoanele 0268-418728,0368- 
415003,0723-570511,0744-754983 sau la fax 0268-418728. 



REVISTA 

PERIOADA 

Doresc ca abonamentul 
sa Tnceapa cu luna: 

Numar 

abonamente 

comandate 

Pret unitar 
abonament 

TOTAL 

(nr abonamente x pret unitar 
abonament) 


CHIP CD 

6LUNI 



40.00 lei 



CHIP CD 

12LUNI 



72.00 lei 


Ov 

CHIP DVD 

6LUNI 



60.00 lei 


o 

CHIP DVD 

12LUNI 



112.50 lei 


CM 

LEVEL DVD 

6LUNI 



69.00 lei 


CM 

LEVEL DVD 

12LUNI 



119.00 lei 


O 

PC PRACTIC 

6LUNI 



30.00 lei 



PC PRACTIC 

12LUNI 



58.00 lei 



FOTO-VIDEO 

6 APARITII 



45.00 lei 



FOTO-VIDEO 

10 APARITII 



79.00 lei 



TOTAL GENERAL DE PLATA 



Denumirea firmei / C.U.I. 


Nume, prenume 


Varsta |_ 

Ocupatie 


Jstr 


NrJ |BlJ 1 Sc F 

Ap E 

_Localitat 

e 

codPostrTTTTT 

] Jude 

1 

telefoi^T 

le-mail [ 

Am lei in data de 


cu mandatul postal / ordinul de plata nr.Q 

Am mai fost abonat, cu codul [ 

□ 

Lm 


Semnatura 


Plata se poate efectua prin: 

► plata online prin Card de Credit (mai multe detalii pe http://www.chip.ro) 

► depunere de numerar la orice ghi§eu BRD Tn contul 3 D Media Communications nr, R078 BRDE 080S V056 0497 0800 deschis la BRD Bra§ov 

► ordin de plata Tn contul 3 D Media Communications (cod fiscal R01099507) nr. R071ABNA0800264100060476 deschis la RBS Bank Bra§ov. 

► Pentru bugetari, plata se face in contul R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Bra§ov. 

► mandat postal pe numele Badescu, OP 2 CP 4 500530 Bra§ov 


Mai puteti comanda: 


□ CHIP Special - Navigare GPS 

9,98 lei 

□ CHIP Special-WLAN 

9,98 lei 

□ CHIP Special-Word 2007 

9,98 lei 

□ CHIP Special-Securitate 

9,98 lei 

□ CHIP Special-Website 

9,98 lei 



Oferta completa de reviste o puteti gasi pe 
pagina de internet: http://www.chip.ro/abo 
Comandarea acestor reviste nu este conditional 
de achizitionarea unui abonament. 


Pentru operativitate va rugam 
sa completati online talonul de 
abonament la adresa 
www.chip.ro/abo 
sau sa trimiteti talonul alaturat 
prin fax la 0268-418728 sau prin 
e-mail la abonamente@3dmc.ro 


Identitatea operatorului de date: 3 D Media Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Completand acest formular sunt de acord ca informatiile mentionate mai sus sa fie prelucrate §i sa fie introdusem 
baza de date a 3 D Media Communications SRL, sa fie utilizate pentru actiuni de marketing direct §i corespondents comerciala. Tn conformitate cu prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneti de urma- 
toarele drepturi: de informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individual, de a va adresa justitiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati, Tn scris, la adre¬ 
sa 3 D Media Communications SRL, 0P2, CP4,500530 Bra§ov, sau prin fax la numarul 0268-418728.3 D Media Communications a fost Tnscrisa Tn registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter personal al 
ANS-PDCP sub numarul 4702. 





































































































Dorita succesului deosebit inregistrat de campania „Extinde-ti cunostintele", organizata in parteneriat de 3D Media Communications si LG, aceasta 
se va prelungi si in lunile urmatoare. Cititorii revistelor CHIP, LEVEL, CHIP Special, CHIP Foto-Video, Digital si PC Practic, participant! la campania 
„Extinde-ti cunostintele", au astfel ocazia de a castiga in continuare noi premii substantiate si in acest an. Cei care vor valida online codul unic de 
promotie inscriptionat pe CD-ul/ DVD-ul revistei cumparate vor lua parte la tragerea la sorti pentru a intra in posesia premiilorpuse in joc. Asa cum 
v-am obisnuit, alte premii se vor acorda si la inregistrarea codului. 


lata si cei mai recenti castigatori: 


Dura Florinel-Daniel, Alexandria, Teleorman 
Cod de PCP - 9FFA-D9B9-F56B-2A2E-7D26 

M Puica Daniel, Laslea, Sibiu 
Cod de LVL - 9DF0-7861-9C9B-FFFA-F997 

1 Miron Alin, Vaslui, Vaslui 
Cod de CHIPCD - 5203-7F6F-C534-3890-6043 


Info: Ca§tigatorii sunt rugati sa contacteze redactia la adresa de e-mail sofia_grigore@3dmc.ro sau la numerele de telefon 0268 415158,0268 418728. 


Caftigatorii concursului LEVELTEJOACA PE MOBIL! 
sunt urmatorii: 

• Hotescu Alexandru din com. 11. Caragiale, care a ca§tigat 
I telefonul Samsung M310. 

• Mitoi Madalin-Alexandru din Horezu, care a ca§tigat tele- 
| fonul NOKIA 2680. 

• Plugaru Gabriel din Galati, care a ca§tigat telefonul Sony 
| Ericsson W910. 

• Sur lonut din Pite§ti, care a ca§tigat telefonul Vodafone 527. 

• Dragomir Daniei din Bucure§ti, Tanase lonut Dorin din 
I Titu, Belgun lonut Valentin din Targu-Jiu, Badea Adrian 

Florin din Ciolpani §i Tiu Roberto din Drobeta-Turnu 
Severin, care au ca§tigat cate un joc Far Cry 2. 


Campania promotionala „Extinde-ti cunostintele" se prelungefte 


La concursul LEVEL impreuna cu HERCULES, setul de boxe Hercules XPS 
2.112 a fost ca§tigat de Neagoe Catalin din Sinaia. 


La concursul LEVEL impreuna cu UBISOFT, jocul Rayman Raving Rabbids 
pentru PC a fost ca§tigat de Campan §tefan loan din Baia Mare. 


Ethernet Adapter-ul pentru consola Nintendo Wii a fost ca§tigat de 
Bonciu Cristina din Galati. 


La concursul LEVEL impreuna cu NEMIRA, cele cinci volume llion au fost 
castigate de Balan Adrian din Cluj-Napoca, Mihai Liviu-Catalin din Braila, 

Florea Nicoleta din Brasov, Dobre Mihai Adrian din Bucure^ti §i Ganea 
Tudorel Lucilius din Fete§ti. 




Ajutor 
pentru Lfl 


tuning 


Sfaturi §i solufii 
pentru 
configurarea 
$i utilizarea 
eficienta 
a sistemului 
de operare 
Windows 
Vista 


■ fan ■ /r 


* 9.9SLEI m !Ss// 2452- 7Q79 


PENTRU NEHOTARATL 

Vista in para lei cu XP 


Folositi eficient 
procesoarefe multicore 
Extindeti RAM-u! 
cu stick-ul USB 
tfScapati de avertizarile 
deranjante 


CAUTA 


VISTA PE NOTEBOOK. 

9 Sfaturi pentru marirea 
performanfei 

—T* * 


• Trucuripentru 
economisireabateriei 


CHI0$CUM 

TncepAnd 

cu JUMXTAIEA 
LUNII 














































Criterion 



©2009 Electronic Arts fnc. EA, logo-ul EA logo §i Bumout sunt marci comerciale sau marci comerciale (magistrate 
ale Electronic Arts Inc. in U S A §i/sau in alte pri. Toate drepturife rezervate Logo-ul Criterion Software $i Renderware 
sunt marci comerciale §i/sau marci comerciale magistrate ale Criterion Software Limited in U.S.A §r/sau In alte fari. 
Toate celelalte marci comerciale sunt proprietatea respectiviior lor definatori. 













